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Наконец-то осталась позади тради- 
ционная обойма майских праздни- 
ков. Мы снова с вами и представля- 
ем вам очередной новостной дай- 
джест с подзаголовком "между КРИ 
и ЕЗ". Плюс, разумеется, еще трид- 
цать полос разнообразных материа- 
лов — надеюсь, интересных. 

Какие же игры нам презентовали 
разработчики в апреле? 

Суперблокбастеров в этом меся- 
це не было (если, конечно, не счи- 
тать Тоглб Ваюег: едепа; подроб- 
ности о новых приключениях Лары — 
в нашем обзоре на стр. 16), что, 
впрочем, совсем не означает отсут- 
ствия "просто хороших" и “очень хо- 
роших" новых игровых продуктов. 
Фанаты квестов наверняка уже с ин- 
тересом изучают Рага@5е и 
Огеапа!: ТВе Ёопдез1 Зоитеу а 
ценители ужастиковых экшенов — 
СопЧдетпед: Ситта! Опдт$ (об- 
зор — на стр. 15}. Гонщикам апрель 
подарил Емош®оп СТ, спортсменам 
— 2006 НЕА Мой Сур, стратегам 
— ворох мощных адд-онов на любой 
вкус (от Неа $ о! гоп 2: Ооот$Чау 
и ЗреШрогсе 2: Зпадоми УМ/аг$ до 
Васк & МЛие 2: ВаШе ое Сод$), 
любителям пострелять — Тот 
Сапсу'$ Спо$Е Весоп: АЧуапсеа 
М/апаМег... Грех жаловаться! 

В наступившем месяце, как видно 
из таблицы. релизов, на охоту за на- 
шим временем и деньгами выстраи- 
ваются НаН-ЬМе 2: Ероде Опе, 
Негоез о! МЫ апа Мадс 5 и 
НИтап: Вюод Мопеу, с когортой 
весьма достойных игрушек пониже 
рангом. Предсказываю: будет очень 
жарко; ) А пока температура в ожида- 
нии "горячих игр" медленно нараста- 
ет, поговорим о самых-самых новос- 
тях игрового мира середины весны: 


АНОНСЫ 

С5 боЙмаге анонсировала танко- 
вый симулятор в антуражах опера- 
ции по освобождению нашей Бела- 
руси "Багратион" — Танки Второй 
мировой: Т-34 против Тигра. Две 
кампании за СССР и фашистскую 
Германию позволят опробовать в 
деле как советский легендарный 
средний танк Т-34, так и немецкий 
тяжелый танк "Тигр", Т-М. 

Оставим на совести разработчиков 
корректность сравнения Т-34 с "Тиг- 
ром", хотя, конечно, не признать по- 
пулярности этих боевых машин не- 
возможно. 5 ЗоЯмаге обещает со 
всей тщательностью подойти не 
только к реализации ландшафтов 
(интересно, в гости уже приезжали?), 
но и к физической составляющей, 
технической/исторической досто- 
верности сражений. При этом в бата- 
лиях будут участвовать, конечно же, 
не только танки — заявлено взаимо- 
действие с пехотой, автомобилями, 
авиацией и другой бронетехникой. 

Таким образом, "Танки Второй 
мировой...” могут стать чуть ли не 
первым полномасштабным отечест- 
венным военным симулятором — и 
это хорошо. Правда, несмотря на 
анонсированную поддержку движ- 
ком собственной — разработки 
МАРАЁЕМ Епдоте реалистичных взры- 
вов, натуральных ландшафтов и де- 
тализированной растительности, 
динамических теней, а также шей- 
дерных эффектов (включая гибкую 
смену "резкости", эффект Шер о 
Аею), первые скриншоты не впечат- 
ляют. Возможно, затягивающий 
геймплей сможет компенсировать 
графические огрехи, но об этом мы 
узнаем, похоже, не раньше следую- 
щего года, когда симулятор издаст 
компания ИДДК. 


РЕЛИЗЫ 


УЖЕ ВЫШЛИ 


Если слово "тиберий" для вас ас- 
социируется не с римским импера- 
тором, МОБ — не с антивирусом, а 
“орки” — не с зеленомордыми кре- 
пышами, то новость для вас будет 
особенно значимой: Соттапа & 
Сопаиег 3: Тфейит М/аг$ — в раз- 
работке! И это подтверждается экс- 
клюзивным превью июньского РС 
Сатег (всех фанатов, по каким-либо 
причинам лишенных возможности 
купить журнал — ну, например, с ме- 
стом жительства не повезло) при- 
глашаю изучить отсканированные 
материалы в этой ветке — 
ЮНр://Лммм/.араБеуопа.сот/юогит/ 
шодех.рир?$Ном/орю=8310&$=165) 

Теперь-то ее точно не "отменят", 
ибо разработку ведет маститая ЕА 
10$ Апдеез, а издавать проект будет, 
конечно же, ЕА. В третьей части кон- 
центрированное противостояние ко- 
варных МОГ и коалиции "правиль- 
ных" сил СОГбудет разбавлено новым 
таинственным соперником (инопла- 
нетные захватчики Зсйп? роботы? 
муганты-РогдоНеп?). 70% террито- 


р м м месье 


Соттапа & СопдиегЗ: ПЬепит И/аг$ 


рии Земли лежит в руинах, а пятая 
часть территории полностью дефор- 
мирована тибериумом и вообще не- 
пригодна для жизни. СИ сражается 
за территории, которые еще можно 
сохранить, а МОБ продолжает свой 
“освободительный террор" и без не- 
посредственного руководства Кейна 
— на пороге третья разрушительная 
война за контроль над планетой. Тре- 
тья, но последняя ли?.. 

Точной информации о новой части 
одиозного сериала с более чем 11- 
летней историей пока маловато, но 
все же известно, что С&СЗ будет ис- 


‘пользовать сильно переработанный 


движок ЗАСЕ (С&С: Сепега5, Тве 
ВаНеогМюае-еапН 1-2), сможет по- 
хвастаться адаптивным и "не мухлю- 
ющим” ИИ, продвинутыми мульти- 
плейерными возможностями (кланы, 
голосовой чат, удобства для "сетевых 
зрителей"), сногсшибательным сю- 
жетом и, разумеется, потрясающими 
видеовставками — поговаривают да- 
же, что из-за применения НО-видео 
игра выйдет аж на трех ОМО! Впро- 
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чем, памятуя немыслимый для своего 
времени 2СО-объем оригинального 
С&С, подобный вариант кажется сов- 
сем не фантастичным. 

К сожалению, пока нет информа- 
ции о музыке в игре — без гениаль- 
ных треков Фрэнка Клепацки (”Гт а 
теспапюа!, Гт а теспапюа[, Гт а 
теспапюса! тпап!", да!) полностью ат- 
мосферу воссоздать не удастся. 
Очевидно, однако, что ЕА 1А поста- 
рается по максимуму учесть чаяния 
фанатов: никуда не денутся "Мамон- 
ты", будут летать и несколько модер- 
низированные "Орки" — революци- 
онных изменений в плане геймплея 
С&СЗ, вроде как, не обещает. 

Но это все ерунда — главное, что 
во втором квартале 2007 на эк- 
раны наших с вами ПК 
\ вернется Кейн! Неизве- 
{ стно правда, будет ли 

Джо Кукан играть в ви- 
деороликах между мис- 
сиями, или его заменят 
"моделькой“", но факт ос- 
тается фактом. Так что 
Кейн жил, Кейн жив, Кейн 
будетжиты Ура, товарищи! 
МОР непобедимо!! 
А на официальном сайте 
И р:// миммм.согптапдапо- 
сопдиег.еа.сот/ — пока 
можно обнаружить лишь 
первый пресс-релиз (русскоя- 
зычный вариант здесь — 
ИЧр://млмм/.зоИс!иЬ.ги/пеми$/аг!- 
се.азр74=515), но, думаю, ЕЗ по- 
служит катализатором роста и ин- 
формационного наполнения сайта. 


Официальное дополнение Блиц- 
криг 2: Возмездие разрабатывает- 
ся нашими соотечественниками из 
минской Апзе. Две новых кампании 
(за СССР и Германию) будут посвя- 
щены заключительным масштабным 
сражениям Второй мировой, причем 
их эпизоды будут достаточно тесно 
взаимосвязаны. Кроме этого, в ад- 
доне стратегов ждут дополнитель- 
ные карты (десять "сингловых" и че- 
тыре мультиплейерных), новые на- 
грады и образцы техники (ТХ сдвину- 
ты в сторону большей реалистично- 
сти, соответственно, повысилась и 
сложность игры), вроде танка Т-44 и 
САУ "Насхорн". Срок выхода игры 
пока не анонсирован, изданием же 
займется компания 1С. Напомню, 
Айзе также разрабатывает ролевую 
игру "Не время для драконов" по мо- 
тивам одноименного романа.С. Лу- 
кьяненко и Н. Перумова. 


Еще один адд-он, Ех Масвта: Ме- 
ридиан 113, стоит на стапелях сту- 
дии (№ а) Тагдеп Сатез и будет из- 
дан этой осенью компанией Бука. До- 
полнение принесет в мир "машинно- 
го" экшена маневренные легковые 
автомобили, дополнительные виды 
оружия (огнемет, укладчик шипов), 
систему, влияющую на отношения с 
МРС, а также мультиплейерные сра- 
жения. Действие же игры развернет- 
ся на территории постапокалиптиче- 
ского североамериканского конти- 
нента. 


Новое подразделение компании, 
ЗЕСА Оймпда Эшаю принялось за 
возрождение незаслуженно забы- 
той гоночной серии ЗЕСА Вау, по- 
следняя игра которой вышла аж в 
конце прошлого века. ЗЕСА Вайу 
(Зеда Вайу Веуо в США) же обеща- 
ет стать весьма прогрессивным рал- 
лийным симулятором автогонок на- 
ступившего тысячелетия — реалис- 
тичная графика, мощный А! сопер- 
ников, деформируемое (!) дорожное 
покрытие... Жаль только, скриншо- 
тов этого великолепия пока не на- 
блюдается. Но уже известно, что иг- 
ра "приедет" на Р5З/ХЬох360 и РС в 
следующем году. 


ИНТЕРНЕТ 


Идейный последователь Тофа 
АппИйаноп, выходящий в начале 
следующего года "мясной" ВТ$-про- 
ект Зиргете Соттапаег, недавно 
получил в свое распоряжение целый 
сайт — НИр:/Лмим. зиргетесогттап- 
дег.соту. Из его флэш-недр можно 
выудить информацию о проекте и 
скриншоты, а также скачать обои 
или пообщаться на форуме. 


Нетерпеливо ожидающие страте- 
гию Мататтег: Магк оЁ СВао5 
фанаты могут скрасить мучительно 
долго тянущееся время на сайте 
ПЕр://мимлм.ппайкоГсвао$.сотп/, не- 
давно открытом Матсо Вапаа 
Сатез. Традиционный набор из за- 
вязки сюжета и списке "фичей", не- 
скольких видеороликов и подборки 
скриншотов, форума и еще некото- 
рого количества приятностей (вроде 
набора для строительства фэн-сай- 
та) наверняка станут бальзамом на 
душу заждавшихся релиза (конец 
2006) стратегоманов. 


ДАЙДЖЕСТ 

ЗСТ Ещекайитет: Сгоир, нынеш- 
ний владелец Ео$, судя по всему, 
очень довольна продажами ТотЬ 
Ваюег: 1едепа и уже планирует еще 
одно громкое приобретение — 
Егарие 11егасй\е (наее счетуНающ, 
Звагзнфр Тгоорег$, Тайо Цедепа$ и ку- 
ча казуальных проектов). Тпе 
Рипапса! Титез сообщает, что сумма 
сделки может составить примерно 
15 млн. долл. 


Еестопю Ап$ продлила свое экс- 
клюзивное соглашение на использо- 
вание бренда РИКА в собственных иг- 
ровых продуктах до 2014 года на 
всех платформах. 


В апреле концерн Ммепа! Упмег- 
за! стал “просто Ммеп". Соответ- 
ственно, изменилась и привычная 
аббревиатура МУС, ранее означав- 
шая Ммепа! Упмегза! Сатез — те- 
перь игровая часть называется 
Муепа! Сатез. 


Лара Крофт, героиня известного 
сериала ТотЬ Ваюжег, недавно по- 
пала в Книгу Рекордов Гинесса как 
самая успешная женщина-героиня 
видеоигр — с ее славой действи- 
тельно мало кто сравнится! Кстати, 
31 октября нашей прекрасной "рас- 
хитительнице гробниц" исполнится 
десять лет — впрочем, легенда ста- 
рости не боится, и наверняка пора- 
дует нас своими формами (и, разу- 
меется, харизмой) еще не в одной 
игре/фильме. 


АМап объявила дату выхода 
Мемегиииег Мо 2 — продолже- 
ние известной АР@ в варианте от 
Орзюап Ещмепаттеп{ появится в 
сентябре этого года. 


Развлекательное направление 
Мсгозой за третий квартал финан- 
сового года понесло убытки в 388 
млн. долл. — они связаны с дотиро- 
ванием (продажей ниже себестои- 
мости} ХБох360, которая все нахо- 


дится еще в дефиците. Тем не ме- 
нее, Стив Баллмер (З!еуе Ва!тег), 
исполнительный директор Мюгозой, 
не теряет оптимизма: компания на- 
меревается серьезно ‚ нарастить 
объемы производства (похоже, 
проблемы с компонентами действи- 
тельно остались в прошлом), про- 
дать к июлю 5 млн. консолей (попут- 
но выходя нановые рынки, втом чис- 
ле — восточноевропейские) и к кон- 
цу года обеспечить себе солидное 
преимущество над конкурентами. 
Огромный кусок прибылей рынка 
консолей нового поколения и игр 
для них остается лакомым для всех, 
и, очевидно, Мюгозой не сдаст его 
без боя. 


Игры издательства Бука на аме- 
риканском, канадском и мексикан- 
ском рынках будет пиарить и выпус- 
кать СОМ ЗоЙмаге Ещейайтей ОА. 
Партнерское соглашение заключено 
сроком на пять лет, а первыми про- 
ектами Буки, изданными СОУ\ за оке- 
аном, станут этим летом "Стальные 
монстры” (Расйс Зюпт в междуна- 
родном варианте) иЕх Маспта (Нагд 
Тииск Ароса!урзе). 
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НОВОСТИ НАСТОЛЬНЫХ 


Компания Ра®азу РОН Сатез, изве- 
стная нашим игрокам по такому заме- 
чательному проекту, как "Сумерки им- 
перии", делаетновый воргеймс мини- 
атюрами — Мщат Снготеез. Осно- 
вой для мира игры послужил одно- 
именный фильм. Фигурки героев бу- 
дутразмером в 36 миллиметров, пра- 
вила — достаточно просты, при этом 
нам обещают, чтоиграбудетобладать 
достаточной стратегической глуби- 
ной, по традиции присущей проектам 
от этого разработчика. Выйдет Маг 
Спгоптае$ уже этим летом. 


Скоро откроются врата, из которых 
хлынут демоны, а люди и орки вступят 
в противоборство на равнинах Азеро- 
та. Произойдет это в коллекционной 
карточной игре Мюпа от Умагсга" 
ТСС: Негое5 оРГАзего. Орда вторга- 
ется в королевства Востока, но на ее 
пуги встают регулярные армии и на- 
стоящие герои, управлять которыми 
предстоит игрокам. Основные собы- 
тия развернутся вокруг персонажей, 
которые не только будут ходить в бой, 
набираться опыта, приобретатьновые 
виды оружия и доспехов, но и наби- 
рать войско, следующее за ними в 
бой. Воплотится мир, созданный фан- 
тазией Втага Ещейатитет, вкарточ- 
ную игру осенью 2006 года. 


Компания Сатез \\Мок$Пор начина- 
ет выпуск новой линейки воргеймов с 
миниатюрами, посвященной эпичес- 
кой книге Толкина "Властелин Колец". 
Первая часть ог оЁ Ме Втодз: 
ВаШедате расскажет об осаде Дол- 
Гулдура войсками гномов, людей и 
эльфов. Фигурки героев (в том числе, 
небезызвестного мага Гэндальфа) 
прилагаются. 


Настольно-печатная игра Мпа оЁ 
УМагсгай от Ратазу НО Сатез в ию- 
ле обзаведется дополнением Эва: 
{егед Ктадогт, вводящим новые меха- 
ники в геймплей. Еще один адд-он, с 
новыми квестами и героями, появится 
вноябре. Название его покане объяв- 
лено. 


Созданный россиянами историчес- 
кийворгейм АК о!Тасбс$ уже продви- 
нулся до пятой версии правил, в кото- 
рую былвнесен ряд изменений. Найти 
их можно на официальном сайте про- 
екта — И фр:/Лммм.айовасйс$.сот. 


"Незримая война" — название но- 
вой редакции правил настольной ро- 
левой системы "Эра Водолея”. В ней 
изменится механика (утверждается, 
что теперь играть будет удобнее, чем 


КЛУБНАЯ ЖИЗНЬ 
«Менескон-2006» 


7-9 апреля в Минске прошел юбилей- 
ный, Пятый Всебелорусский Фести- 
валь Ролевого Моделирования "Ме- 
нескон-2006", на который съехались 
нетолько ролевики, но инастольщики 
всей страны. Всетри дня на фестива- 
ле работала секция настольных игр, 
организованная Клубом настольных 
игр "Кронверк". 

В пятницу все началось открытием 
и представлением клубов, а также 
рассказом о программе фестиваля. В 


° субботу любой желающий мог поуча- 


ствовать в турнирах по настольно-пе- 
чатной игре “Зельеваренье" и СКИ 
"Война". При этом два лучших игрока 
в каждой дисциплине получили при- 
глашение на крупный "Турнир чемпи- 
онов", который пройдет в Казани осе- 
нью. Наконец, в воскресенье, по тра- 
диции, работали показы настольных 


ИГР 


прежде), появятся новые навыки, а 
список заклинаний и арсенал воору- 
жения разрастутся до немыслимых 
размеров. Выхода проекта ждем ле- 
том этого года. 


Вы уже знаете, что в СКИ "Война" 
появились новые "золотые" (очень 
редкие) карты. Но текст некоторых из 
них вызывал ряд вопросов у игроков, 
так что разработчики из Дизайнер- 
ской группы "Столица" сочли нужным 
ответить наних, выпустив дополнение 
к ЧаВо (в просторечии — РАО). Найти 
разъяснения можно на официальном 
сайте игры — Вф:/Лмимм.дате-м/аг.ги. 


В мае ожидается появление нового 
дополнительного сета ККИ "Берсерк" 
—"Часчудовищ". Аужевначалеосе- 
ни с производства будет снят первый 
выпуск игры "Война стихий" на пару с 
дополнением "Эквилибриум". Прав- 
да, часть карт старых сетов будет пе- 
реиздана в новых, с улучшенными ха- 
рактеристиками и способностями. 
Что ж, такова судьба всех ККИ — вре- 
мя от времени менять состав колод, 
игроков, издесьничегонеподелаешь. 


Мир Катана, известный по настоль- 
но-печатной игре "Колонизаторы" и 
компьютерной серии Зеегз, попол- 
нился еще одной разработкой — про- 
ектом `Кандамир”, локализацией ко- 
торого занималась компания "Звез- 
да". Игроки будут путешествовать по 
карте, сражаясь с монстрами, выпол- 
нять различные задания и помогать 
маленькому поселению разрастись. 
Для "Кандамира" характерна нетра- 
диционнаясистемаперемещений, за- 
висящая не только от случайных фак- 
торов и желаний игрока, но и от его 
местоположения за столом. Един- 
ственный недостаток проекта — 
слишком длинные правила, которые, 
насамом деле, спокойно могли бы за- 
нимать в два раза меныцую площадь. 


Вышла новая ККИ “Путь командо- 
ра" от Дизайнерской группы "Столи- 
ца". Основой для сюжета послужил 
мир будущего, в котором сражаются 
несколько сил (пока представленных 
Империей, Торговой Конфедерацией 
и пиратами). Игроки будут брать под, 
контроль планеты, строить на них 
гражданские и оборонительные со- 
оружения, захватывать объекты про- 
тивника и охотится за его главным ге- 
роем. Механика выглядит достаточно 
неплохо, хотя поначалу и тяжела в ос- 
воении. Количество же карт пока не- 
велико, нолетом оно значительноуве- 
личится. 


игр, разместившиеся на полутора де- 
сятках столов. Настольная “Цивили- 
зация" и "Колонизаторы", "Средневе- 
ковье" и “Кандамир", "Манчкин" и 
Него Оиез “Берсерк” и ММататитег 
40К, воргеймы и настольные ролевые 
игры — все это посетители смогли 
увидеть и опробовать. Были на фес- 
тивале и другие уникальные меро- 
приятия, например, едва ли не впер- 
вые широкая публика получила шанс 
ознакомиться с карточной игрой 
"Путь командора". А завершился вос- 
кресный деньтурнирами по Мадс: Ме 
Сатеппа и "Берсерку". Всего за вре- 
мя работы секции ее посетило более 
250 человек, что составляет значи- 
тельный процент от общего количест- 
ва участников конвента. 


Могдц Апотаг$Ку 


НОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИ 


Заг \м/агз: 
Етрие аЁ М/аг 


Название локализации: Зёаг Иагз: 
Етрие аНМаг 
Локализатор/издатель: "1С”" 
Количество дисков в локализо- 
ванной версии: 1 УР 


З‘аг М/аг$: Етрие ат М/аг — гло- 
бальная стратегия на привычную 
для НисазА {5 тематику — по мо- 
тивам вселенной “Звездных 
войн". Каждый момент игры про- 
сто пропитан противоборством 
Империи и Повстанцев, которые 
и составляют две основные враж- 
дующие стороны. Геймеры будут 
управлять огромными звездными 
флотами, водить в атаку импер- 
ских штурмовиков и даже получат 
возможность "пообщаться в не- 
формальной обстановке" с 82-02 
или самим Дартом Вейдером. Иг- 
ра получилась отличной, а сов- 
сем недавно появилась и ее лока- 
лизация, за которую отвечала не- 
безызвестная фирма "1 С". 


Локализация была важна для нас в 
первую очередь потому, что очень 
сложно найти нормально работаю- 
щую версию Етрие а{ М/аг. К счас- 
тью, теперь все проблемы остались 
в прошлом, и единственная прегра- 
да, стоящая между вами и галакти- 
ческой войной, — тончайшая пленка, 
покрывающая оболочку диска. Убе- 
ритеее, и вы окажетесь в мире, о ко- 
тором давно мечтали. 

Руководство к игре не только со- 
держит важнейшую информацию, 
помогающую разобраться снепонят- 
ными моментами, но и наполнено 
полезными советами, ценность кото- 
рых для новичка несомненна. Качес- 
тво перевода мануала высокое, оши- 
бок практически нет, даи соформле- 
нием все в порядке. Видно, что отдел 
по локализации "ТС" не просто про- 
сиживает штаны на рабочем месте, а 
по-настоящему трудится. 

В самой игре переведено все или 
практически все. Желающие полу- 


за последний месяц, так еще и вы- 
шел достаточно быстро после появ- 
ления оригинальной английской 
версии. Спасибо тебе, "1С"! 
Оценка игры: 8. 
Оценка локализации: 8. 


\ММАтег СпаНепде 


Название локализации: "Зимние 
Олимпийские игры. Турин 2006" 
Локализатор/издатель: "Акелла" 
Количество СО в оригинальной 
версии: 1 


Сначала "Новый Диск" попытался 
нас обмануть, издав игру “Турин 
2006". Теперь еще и “Акелла” 
всталасним рядом, выпустив про- 
ект с аналогичным названием. И 
ведь, что интересно, ни та, ни дру- 
гая игране являются официальны- 
ми воплощениями последней 
Олимпиады, и в английской вер- 
сии называются по-другому... 


Млтег Спа!епае — проект, расска- 
зывающий о некоторых зимних ви- 
дах спорта (хотя и не обо всех, фри- 
стайла или коньков вы тут точно не 
увидите). Сама по себе игра не так 
уж и плоха, есть толковое обучение, 
нормальный режим карьеры (с воз- 
можностью развития спортсмена и 
завоевания наград), а также не- 
сколько Олимпиад (в том числе те, 
которые пройдут в ближайшее деся- 
тилетие). 

Локализация, как известно, начи- 
нается с руководства. Его вы обяза- 
тельно найдете. Пользы, конечно, от 
мануала не много, но переведен он 
на уровне, вот только бесконечные 
повторы слова "игры" в разных вари- 
ациях слегка раздражают: Зато в са- 
мой игре можно обнаружить велико- 
лепное обучение всем видам спорта, 
полностью переведенное на русский 
язык. Насамом деле, всем икаждому 
рекомендуется сначала потрениро- 
ваться и послушать советы, щедро 
раздаваемые Митег Спайепде, по- 
верьте, лишним это явно не будет. 


Е 


СКИЕ ИГРЫ 


Бипоеоп Зее 2 


Название локализации: 

Дипдеоп 5еще 2 

Разработчик: Саз Ромегед Сатез 
Издатель: Мсгозой Согрогайоп 
Локализатор: 1С 

Количество СВ в локализованной 
версии: 4 


Эх, ребятушки! Устали, небось, от 
стрелялок навороченных да стра- 
тежек заумных? Не хватает вам 
старого доброго ПасК’п'ЗазН? Да 
чтоб не просто так, каждого 
встречного-поперечного в капус- 
ту рубить да на ломти резать, а 
чтоб и квесты умишко занимали, 
и умений разных поболе? Ну так 
пляшите, потому как на вашей 
улице сегодня если не праздник, 
то знаменательное событие. Ак- 
курат через девять месяцев пос- 
ле релиза разродилась ”1С” от- 
прыском: выпустила-таки локак- 
лизацию игры от умельцев из 
славного Са$ РомегеЯ Сатез. 


"Уровень локализации должна соот- 
ветствовать уровню игры!” — похо- 
же, что этот лозунг становится все 
более популярным среди издателей- 
локализаторов. Нет, говорить о том, 
что русификация не получилась, 
нельзя. Но и считать ее во всех отно- 
шениях удавшейся тоже не стоит. 
Колоссальная работа с текстами 
диалогов, коих в игре вагон и ма- 
ленькая тележка, проведена качест- 
венно, но, к сожалению, не без ля- 
пов. Во многом портит впечатление 
некоторая “осовремененность” ре- 
чи персонажей. Играя в фэнтезий- 
ную ВРС, хочется слышать более 
литературную речь, в то время как 
туги там порой проскакивают фра- 
зочки в роде "Как меня достали твои 
суеверия”. Как сказал кто-то, “пере- 
воды — как женщины: или верные, 
но некрасивые, или красивые, но не 
верные". В данном случае стоило 
делать упор, на мой взгляд, именно 
на "красоту", ведь созданная таким 
образом атмосфера как нельзя луч- 
ше дополнила бы игропроцесс. Не 
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Рипсе ОЕРегха: 
Те Тмо Попе$ 


Название локализации: 

Принц Персии: Два трона 
Разработчик: (ЛЬ5ой Мопкеа! 
Локализатор/издатель: Акелла 
Количество СО в локализованной 
версии: 3 


Вдруг, откудани возьмись, намна 
встречу выскочил смуглый тип 
явно уголовной наружности и, аки 
обезьяна, заскакал, запрыгал по 
стенам потолкам и балкам. Зна- 
комьтесь, господа, Принц Персии 
собственной персоной. Теперь не 
только сверх-прыгучий и гипер- 
верткий, но и говорящий по-рус- 
ски без акцента! 


Ответьте мне, уважаемые читатели, 
на такой вот нескромный вопрос: 
что, кроме роликов, требует пере- 
вода в такой игре, как РоР? А? Вер- 
но, только меню! Никаких текстов, 
квестов, биографий и характерис- 
тик здесь нет. Следовательно, пе- 
ред локализаторами стояла хоть и 
не простая, но весьма четкая задача 
толково озвучить ролики и перевес- 
ти менюшку. Что ж, к этому делу ре- 
бята из Акеллы подошли основа- 
тельно. 

Озвучка почти не вызывает наре- 
каний. Но и тут не без ложки дегтя. 
Главный персонаж игры, сам Принц 
Персии, наделен настолько ною- 
щим голосом, что постоянно возни- 
кает вопрос: "Перед нами великий 
воин или сопливый юнец?" Судя по 
плаксивым репликам, которые он 
периодически выдает, скорее по- 
следнее. Зато вот Темный Принц 
получился именно таким, каким он 
должен быть: ироничным, жесто- 
ким, постоянно насмехающимся. 

Впрочем, остальные персонажей 
весьма и весьма порадовали. Мяг- 
кий голосок Кайлины, постоянно со- 
провождающий нас в наших беско- 
нечных схватках, эпизодические от- 
рывки речей горожанина или визи- 
ря. Блестяще! 


чить информацию по зданиям или 
юнитам с легкостью удовлетворят 
свое любопытство. Те, кому интерес- 
ны сведения о планетах мира "Звезд- 
ных войн”, также не останутся оби- 
женными. При этом перевод сопут- 
ствующей информации выполнен 
так, что дажечеловек, далекий отгло- 
бальных стратегий, быстро разбе- 
рется во всех нюансах. Благо, к на- 
шим услугам не только мануал, но и 
полностью локализованное и озву- 
ченное обучение в нескольких частях. 

Персонажи говорят разными го- 
лосами, правда, порой, им не хвата- 
ет должной интонации. Голос того 
же Дарта Вейдера несколько отли- 
чается от ожидаемого и недостаточ- 
но выразителен, на мой взгляд. 
Впрочем, голоса большинства дру- 
гих персонажей звучат вполне до- 
стойно. 

Если говорить о проблемах, то они 
есть и здесь. И главная среди них — 
перевод названий кораблей и бое- 
вой техники. Не совсем привычно 
для нашего уха, например, звучит "Х- 
крыл" или "ПЕ-истребитель". Непо- 
нятно также, почему названия клас- 
сов кораблей остались на англий- 
ском языке, вто время как при рабо- 
те с именами собственными пере- 
водчики пользовались русским. В 
остальном недостатки локализации 
практически отсутствуют. 

Итоговая оценка перевода будет 
высокой. Мало того, что он не вызы- 
вает проблем в освоении и относит- 
ся к одному из самых качественных 


Названия дисциплин, перевод, ха- 
рактеристик биатлонистов и прочая 
аналогичная информация локализо- 
ваны верно. К сожалению, иногда 
встречаются разночтения между со- 
кращенной и полной версией того 
или иного термина. Например, дога- 
даться без подсказки, что "ИЗГ" — 
этотоже самое, что и "Поворот", вряд, 
ли получится. Так же, как и в ситуации 
с "ТЛЧ" и "Разгоном". Впрочем, по- 
добные случаи все же скорее исклю- 
чение, чем правило. Хотелось бы от- 
метить еще один неприятный момент 
— фамилии спортсменов так и оста- 
лись в их английском варианте. И это 
притом, что вы встретите ряд извест- 
ных биатлонистов или горнолыжни- 
ков, имена которых гремят с экранов 
телевизоров и страниц газет, и лока- 
лизовать их явно не составило бы 
труда, будь у переводчиков такое же- 
лание. Но; видимо, всемогущая лень 
добралась и до стана "Акеллы". 

Итак, локализация получилась не- 
плохой, хотя и не без огрехов. К со- 
жалению, жажда наживы перевеси- 
ла все разумные доводы, в итоге мы 
имеем уже второй “проект про 
Олимпиаду", на деле совсем тако- 
вым не являющийся. Так что оценку, 
увы, придется занизить. Тем более, 
выхода перевода мы ждали почти 
четыре месяца после появления в 
продаже английской версии. 

Оценка игры: 7. 

Оценка локализации: 6. 


Могадш АпатагзКу 


стоит обходить вниманием и зло- 
стный баг, закравшийся в систему 
диалогов. Слова, произносимые 
МР$ во время разговора и по ходу 
произношения отображающиеся на 
экране бегущей строкой, время от 
времени размазываются, превра- 
щаясь в совершенно нечитаемую 
белесую полоску. Испорченную 
реплику спасает лишь голосовое со- 
провождение. 

Ещехуже дела обстоят с озвучкой 
диалогов. Целая бригада разнома- 
стных актеров тужится и пыжится из 
всех сил, дабы придать голосам 
своих персонажей должную чув- 
ственность и эмоциональность. На- 
прасно. Наигранность, пафос, а по- 
рой и откровенное кривляние режут 
ухо и коробят восприятие сказанно- 
го. Слушать эти потуги, конечно, за- 
бавно, но в скором времени они на- 
доедают, и кроме раздражения, ни- 
чего больше вызвать не могут. 

Наряду с весьма симпатичным 
оформлением коробки (прощай 
желтая ленточка с надписью "Кол- 
лекция игрушек”), нас встретит 
стильно оформленный мастер уста- 
новки. А вот мануал отчего-то отка- 
зался поселиться на каком-либо из 
дисков. Именно поэтому людям, ко- 
торые все-таки читают руководство 
пользователя, придется обойтись 
не шибко информационным 
Веаате. В целом, средняя игра по- 
лучилаи средненькую локализацию. 

Оценка игры: 8 

Оценка локализации: 7 


А вот меню не порадует вычурны- 
ми восточными письменами. Там 
все строго иаскетично: не удивлюсь, 
если был использован стандартный 
шрифт Апа! из М$ М/ога. Хотя к этому 
вопросу можно было подойти чуть 
более творчески. 

Тем, кто хочет получить от игры 
максимум удовольствия, советую 
заглянуть в подробный мануал, где 
вы сможете отыскать перечень до- 
ступного в игре оружия с краткими 
его характеристиками, список всех 
комбоударов и способностей Прин- 
ца. 

Оценка игры: 8 

Оценка локализации: 8 


ВеНедог 


Интернет [] магазин 
Абедхиа Крафт: 


МУ. МЕМАСКАРТ. НОР. 6 У 


СО КОМ диски — боле 5000 
игр, энциклопедий, софта, 
Маео МР4, Аидю МРЗ3, О\О, 
«Игромания», «Страна игр», 
«Сате ЕХЕ», «СШр», «Хакер», 
МР3З Р!ауег$, мультимедиа. 
Очень приятные цены! 
Тел. 8 (017) 234-07-85 
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БЛИЦ 


Совсем даже не удивительно, что 
креативных людей среди наших 
читателей — великое множество. 
Жаль, далеко не все захотели по- 
делиться информацией о своих 
достойных творениях — навер- 
ное, на то были причины. Ну, на- 
пример, врожденная скромность, 
нежелание светиться в прессе, 
шокировать читателей и работни- 
ков “ВР” или еще что-нибудь в 
этом духе. Впрочем, на количест- 
во/качество участников апрель- 
скому "Блицу” грех жаловаться, и 
вы сейчас сами во всем убеди- 
тесь. Спешу представить краткие 
заметки читателей обо всем том, 
что можно охарактеризовать од- 
ной простенькой фразочкой — 


«МОЙ ЗАМЕЧАТЕЛЬНЫЙ 
КРЕАТИВ» 


[-МЕ@гК ом: О, креатив! Прямо в 
точку. Именно этим я и занимаюсь 
последние два года. За это время 
накопилось куча ЗО графики, ворох 
флешек, немного курсоров и иконок, 
а так же ай-анимация и воллпэйпе- 
ры, пару каких-то видео и даже це- 
лый альбом ремиксов разных жан- 
ров. Почтим его память минутой 
молчания, потому что он был удален 
одним нехорошим человеком. Но са- 
мое последнее достижение — это 
моя последняя игра — Монстры 2: 
Возвращение, созданная в Гейм 
Мэйкере. В нее я вложил почти все 
свои знания. Вот такой я разнораз- 
витый. Кстати, если что заинтересо- 
вало, то пишите на гак_оп@бзги. 


Ипдетапп: Года два назад про- 
читал в "КГ" о том, как сделать про- 
стейший мод на системном блоке: 
рисунок нарисовать. Теперь на моем 
системнике красивый логотип 
АМО:)... а сейчас в родном городе 
"“промышляю” рисованием раммов- 
ских (Ватт‹ет) крестов. Получает- 
ся неплохо. 


Могак: Мой креатив заключается 
в создании одночасового фильма в 
игре Тпе Момез (тот, кто играл, пой- 
мет). Это был настоящий шедевр: 
использовались самые новейшие 
технологии киноиндустрии, все сце- 
ны были озвучены (мной)... Но, увы, 
перед тем, как отправить его в пе, 
все ЗАУЕ исчезли! 


СеоНоипО: Домашняя страница, 
программирование, ВРС Макег и... 
написание стихов и рассказов. Не 
нетом единым жив человек (хотя тут 
я могу сам с собой поспорить}, но, в 
любом случае, в нете их можно най- 
ти. 


Михиус: В 10 классе я написал 
для программируемого калькулято- 
ра Саззю (с разрешением экрана 
что-то вроде 36х28) игру ЦиймаНе!! 
Это был просто мегахит среди игр 
для того калькулятора! Сюжет та- 
ков: действие разворачивается в 
Лондоне летом 1940 года — во вре- 
мя битвы за Англию. Игрок — зенит- 
чик, сбивающий вражеские самоле- 
ты. Он стреляет из зенитки по появ- 
ляющимся самолетам, задавая угол 
наклона ствола. Снаряд летит по 
баллистической траектории:), если 
попадает в самолет — тому кранты. 
Аесли не попадает, то самолет ле- 
тит вперед и еще может и домики 
бомбить. Игрок проигрывает, если 
самолет пролетит над ним ("зале- 
тит за спину") или если разбомбят 
все домики. Ну а, сбив 20 самоле- 
тов, соответственно, выигрывает. 
Это все, заметьте, при очень огра- 
ниченной памяти калькулятора! Иг- 
ра состояла из двух частей — одна 
хранилась в постоянной памяти, а 
другая — в оперативной. Поэтому, 
когда ЦиЙмаНе была "проинсталли- 
рована", пользоваться калькулято- 
ром, по сути, было невозможно — 
только играть:)... 


Вгмуеп: А я не креативный человек 
— возьмусь за одно дело, а в голове 
уже другое, но так ни одного и не 
сделаю. А все они, треклятые игры! 
Даже в них прохожу одну, а в голове 
уже третья. Зато, пока не было до- 
ступа ккомпу, сделал дома ремонт! 


№5 (77), май, 2006 год 


СоипЕ: Шибко уж гордится не чем. 
Не потому, что нет объектов моего 
творчества, а потому что уже вырос, 
наверное, из этого. У меня есть не- 
сколько планшетов 1х1 с проектами, 
стопки листов Аф рисунков разных 
стилей и разных материалов, разных 


бумажных/картонных макетов уй@а 


(есть здоровская церквушка, высотой 
30 см — трое суток без сна делал. 
Есть свидетели, сейчас по уши 

в Зд Максе и Макромедии ) 
Флеш (Фотошоп и Корел — <] 
уже пройденный этап). Мно- 
жество картинок заполонило 
мой компутер. Думал, вот, иг- 
ру свою начать делать (уже и 
сюжет более-менее есть, и 
идеи кой какие), но на это нет 
времени и сил (Вот такой я за- 
нятой и креативный =). 


Сиги: Однажды сидел я 
вечером, от скуки страдал. 
И вотя загрузил РАЗСАЁЕ и 
написал игру (в Паскале!:) 
Игра плохенькая получи- 
лась, но зато ИГРА. 

Тообат: Мой креатив а 
ется непредсказуемо. Иногда "най- 
дет" и сделаю что-то свое. Напри- 
мер, вот, о волнующей теме — 
Юр:/Лп19199.нтадезпаск.из/ 
и19199/2531 ЛайоиЗ9ук.ои. 

: 

Е! С$28: За что только руки не 
бралисы.. Помню, пробовал 
музло писать. Комп тюнинго- 
вал... Моды катал... Залепил 
всю, вплоть до потолка, ком- 
нату плакатами, гирляндами и 
прочей "разноколеровой“ 
ерундой... Ша прокачиваю 
скилл фотошопера, потом ду- 
маю веб-дизайном побаловать- 
ся... В прошлом году делал мувик 
про наш класс на сборке карто- 
феля — "Бульба 2005", вчера со- 
здал клип "соитщег-зКе 2.8" по 
моим достижениям в контре... Даже 
создал вместе с аг.Адоп-ом и ВаФИК- 
ой неофициальную команду разра- 
ботчиков "АБу-$По 5и@юЮ$"! 


Репи: Вот написал рассказик по 
Фаллауту и получил первое место на 
конкурсе! Сам не ожидал, призна- 
юсь... А еще придумал постьядер- 
ный мир по... Негое$ 3! Там, типа, 
после войны люди поселились под 
землей и открыли магию как четвер- 
тое измерение. 


МоопйовЕ Мой креатив — мои 
видеоролики. Умудряюсь создать 
неплохую вещь даже при помощи 
М/паом/; Моме Макега. 


$@Ь@К: Сделал свою Сетку 
(НЕр://5.Миске.78.ги/) 

Рдит: Акаквам такой креатифф 
— прошел Фаллаут 2 на 486-ом ком- 
пьютере за два с половиной месяца. 
В чем креатифф? В перманентном 
позитивном мышлении во время за- 
грузок. . 


Майуака: А я вот недавно свой 
калькулятор написал. Вроде бы та- 
кая мелочь, а и в нее желательно ду- 
шу вкладывать. После создания гор- 
дость переполняет организм, и дол- 
го не желает его покидать. 


Маз ег Оеп: Ая не увлекался про- 
граммированием ит.п., но, прочитав 
апрельский блиц, реально забил на 
игры и занялся изучением 34$ МАХ 
7. Поэтому мой креатив пока — все- 
го лишь несколько созданных ани- 
маций. 


Могайк: Мой компьютерный креа- 
тив начался с написания игры "Тан- 
чики" на Бары". Игра была очень 
проста, и там не было никаких наво- 
ротов. Было много планов насчет пе- 
ределки этой игры, но потом злове- 
щий Юптат с^ и... все, танков не ста- 
ло. А в конкурсе креативности 
“Одиссея разума“ я с командой 
СгагУГату занял третье место. 


аг. Зпаы: В реальном мире, клас- 
се в пятом, сделал модель ракеты. В 
виртуальном же знакомство с креа- 
тивом началось с Масготефа Назп 
(создание различного рода мульти- 
ков), потом прочитал статью о Сате 


в “5. 


Макег-е и сделал пародию на Ох- 
Вай, потом был РиоюзПор, карты для 
Контры, сайт, сейчас клипы. Печаль- 
но, что не на чем не задерживаюсь. 
Хотя, может, это и клучшему... 


Денис: Мой креатив?... Ну, я в фо- 
тошопе люблю рисовать. Рисую ору- 
жие, щиты ит.д. для одной изроссий- 
ских онлайн игр. Вот сейчас, напри- 
мер, взялся за создание доспехов! 


Аех 51: Недавно сваял видеоро- 
лик, который на примере СТА: ЗА 
призывал к борьбе против насилия и 
нецензурной брани в играх (юмори- 
стический, конечно). Аеще, скажу по 
секрету, пробовал писать миниатю- 
ры (видно, О'Генри повлиял)... 


дегтоаеу Боп5: Прочитал тему 
нового блица и решил поделиться с 
общественностью результатом сво- 
ей творческой мысли. Вот креатив в 
чистом, наичистейшем виде — мой 
собственный сайт, посвященный 
квадрату Казимира Малевича 
(НИр://таемсп-Куадга{.пагод.ги). 


ХачЧ2мМЕ: Мой креатив — это мой 
никнэйм (его написание в стиле гра- 
фитти). А еще — мои дизайнерские 
проекты автомобилей. Сейчас я ра- 
ботаю над ЗО-моделью своего про- 
тотипа. Мои эскизы различных ве- 
щей, интерьеров, целые задумки но- 
вых игр. Люблю рисовать и делаю 
это весьма неплохо. Креатива во 
мне много, жаль, не хватает умения 
все реализовать... 


МАТНИХ: Я вот перед сном немно- 
го поработал в Фотошопе. Решил 
сделать пародию на ВР — Шф:// 
аиди-дпопе.роста.ги/дат@а.ра 


З4анс: Давным-давно, когда у 
меня был еще Саегоп-433, я создал 
целый эпизод для Вике Микет ЗО. 
Вот где был верх моего креатива. 
Правда, работа застопорилась на 
7-й карте, в то время ОикеЗО уже 
отжил свое и никому не былинтере- 
сен. 


***ВОВОТ [С$]***: Мой креатив 
— мои, не побоюсь этого слова, ли- 
тературные произведения. Я писал 
(или, по крайней мере, пытался пи- 
сать) в разных форматах и жанрах, 
однако у "публики" наибольшим ус- 


и 


Автор рисунка — Сои!т \ 


пехом пользовалось произведение 
“Дети императора”. Суть такова: 
мир от Рающ, но только гл. герой 
игры погибает, так и не дойдя до це- 
ли, авсю его работу делают совсем 
другие (среди них — Маркус, Лен- 
ни, люди из Братства Стали и др.). 
Сначала думал, что выйдет просто 
ерундовая поделка, и, ожидая за- 
служенной критики, дал почитать 
паре друзей... А им понравилосы 
Поэтому я считаю "Детей импера- 
тора" своим лучшим креативом — 
он принес радость в большей сте- 
пени не мне, а другим. 


[П]ролик: Делал мультики с помо- 
щью Раша и \УИпдом$ Моме 
Макега. Причем, много наделал. 
Некоторые даже мне самому нрави- 
лись. А еще, помню, писал стихи о 
героях всяких игр. Например, про то, 
как Хитман встретился с Фишером и 
т.д. Правда, потом забросил (то ли 
надоело, то ли фантазия иссякла...) 
Хотя стихи хорошие получались, 
пусть иногда и не в рифму. 


Амгау: Люблю оформлять краси- 
вые стихи на красивых картинках, 
например, так Иф://Лта143.итаде- 
эваск.и$/ита143/9480/13Зуа14рд и 
так — 
НЕ р:/Лтпо143.итадезпаск.из/лто143 
/4476/1847.4рд. В моей коллекции 
уже более 300 таких иллюстраций. 
Также сам пишу стихи — 
НЕ р:/Лммм. $Н.ги/ащог.ПытЕ?амиау. 
Иеще записываю фрапсом эпизоды 
из игр. А когда прохожу игру — де- 
лаю интересные клипы. Уже есть та- 
ковые по играм Аваз, ЗиНеппа 2, 
Еабгепрей, Зтрег ЕЙе. 


Наму: Делать скриншоты — это 
тоже искусство. Выбрать ракурс, 
заснять самое интересное... А во- 
обще, я думаю посвятить свою 
жизнь созданию Игры. 


Арпнейоп: Занимаюсь моддин- 
гом... Причем в последнее время — 
накоммерческой основе! Первая ра- 
бота — 9 место на Белорусском кон- 
курсе моддинга. Господа, вы не по- 
верите, сколько людей готовы пла- 
тить деньги за моддинг, лишь бы у 
вас было время и умение мастерски 
обращаться с инструментом. Еще 
важны чувство стиля, формы, цвета 
и иже сними. 


; 


Воп\Мза!- Я на своем креативе 
сейчас деньги зарабатываю — де- 
лаю всякие дизайны для разных 
у/еб-движков... Причем иногда всю 
душу вложишь, и прощаться с тво- 
рением не хочется... 


МегемоН: Креатив, которым 
я горжусь, — моя первая игра, 
написанная на Веры 4.0. В ней 
слева стоял черный дракончик и 
колотил хвостом, лапой и огнем пра- 
вого дракончика =) В игрушке был 
сторилайн, туториал и мультиплейер 
(2 человека за одним компом). 
КИШаВее: Я забацал 
`` свой сценарий для МАММ 
— друзья играли, хвали- 
ли! 
й — 


Регут: Мой креатив 
— моддинг. Занялся им 
через две недели после 
покупки компа. Родите- 
ли были просто в шоке, 
когда одним пре- 

красным утром 

не узнали мой 
системник. Я по- 
вторял практически 

все, что видел в ВР и КГ 

(жаль, сейчас эта рубрика 

притихла — идеи кончи- 
лись?). Комп у меня около че- 


а тырех лет, а друзья ко мне ходят, 


как на экскурсию, и по сей день. 
Постоянно вытворяю что-то но- 
венькое. 


ри: Понравившееся темы из игр 
на гитаре подбираю, вот. 


Меса: Когда-то я сам напи- 
сал небольшую игру. Только 
вот чего-то по сей деньне 

5% запускается... 


нтРег@Тог: Мой креатив — это 
несколько аркадок, сделанных на 
Сате Макеге, а еще немного недо- 
деланная РПГ на ВРС Макеге. 


хжк 


Что ж, приятно, что огромное чис- 
ло наших читателей (думаю, в Блице 
отметились далеко не все) использу- 
юткомпьютер не только по прямому 
игровому назначению. Через одного 
все художники, литераторы, компо- 
зиторы, создатели игр или моддеры 
— здорово! Тем более здорово, если 
увлечение не пропадет с течением 
времени и превратится в хобби или 
даже работу (как показывают ре- 
зультаты Блица, некоторый креатив, 
особенно — моддинговый, прекрас- 
но продается). 

В целом, практически все расска- 
зы, так или иначе, укладываются в 
схему: в детстве "креативить" на 
кружках (авиамоделирование вне 
конкуренции) или самостоятельно 
заставляли родители, потом появ- 
лялся компьютер и шло-ехало: 
Рпоозпор, веб-дизайн, НазИ, все- 
возможные аналоги Моме Макег, 
моды к играм, СатеМакег, Берне... 

Не мне вам рассказывать о том, 
как приятно пусть даже в сотый лю- 
боваться своей картинкой (видеоро- 
ликом, мультфильмом), переигры- 
вать в созданную самостоятельно 
игру (пусть и не суперблокбастер) 
или держать в руках материальный 
результат своего творчества. Не 
важно, занимаетесь ли вы фотоде- 
лом, создаете ли моды или пишете 
стихи. Важно, что любая созидатель- 
ная деятельность, безусловно, отра- 
жается на личностных качествах, 
умениях и самооценке. И если ка- 
кой-нибудь обиженный на весь мир 
в целом и на компьютеры в частнос- 
ти ученишко будет твердить нам, 
компьютерщикам, что "ПК и игры ве- 
дут к деградации", "человек пере- 
стает думать и творить самостоя- 
тельно", мы ему гордо дадим ссыл- 
ку, например, на этот Блиц — пусть 
умоется! За экранами сидят далеко 
не зомби, а отдыхающие люди, твор- 
ческие и умелые. Те самые “челове- 
ки", которые “звучат гордо". Кото- 
рые могут многое, и компьютер им в 
этом — прекрасный помощник. Ну и 
приятное развлечение после трудо- 
вых будней, конечно... 


- Николай “Мекку” Щетько 


"Что меня не убивает, делает 
меня сильнее" © Ф. Ницше 

Жизнь и смерть. Два понятия, два 
начала, о которых всегда спорили и 
будут спорить. О первом поговорить 
и поразмышлять любят практически 
все, о втором — не очень. Но костля- 
вую старуху с косой обделять не сто- 
ит: мало ли, обидится... 

Все мы в глубине души или на ее 
поверхности боимся (или "опасаем- 
ся") "финиша". Кто-то боится паниче- 
ски, анекоторые предпочитают него- 
ворить об этом. Не будем и мы вле- 
зать в глубокие философские вопро- 
сы ина сей раз, пожалуй. Но угейме- 
ров есть некоторая особенность ка- 
сательно этой темы. Все мы, уважае- 
мые игроки, умирали, причем, дума- 
ется, много-много раз. Виртуально, 
разумеется. Все необходимые ком- 
поненты есть: есть ведомый нами к 
светлым и не очень целям Альтер- 
эго, есть те, которые хотят этому по- 
мешать, — все просто до предела. 
Иногда вторые оказываются сильнее 
— тоже неоспоримый факт. 

Как относятся к виртуальной гибе- 
ли сами игроки? Опыт показывает, 
что реакция на "смерть"/проигрыш у 
разных представителей геймерской 
когорты отличается самым пораз- 
ительным образом: мы-то все раз- 
ные. Некоторые не шибко беспоко- 
ятся за житие-здравие своего пер- 
сонажа, а у кого-то может и сердце 
не дай Бог прихватить. Казуалы или, 
политкорректно выражаясь, не 
слишком опытные игроки периоди- 
чески балуются читами на бессмер- 
тие, но тогда теряется смысл Игры, 
умирают — дабы не нарушать Все- 
ленское Равновесие — интрига, ин- 
терес и Противостояние... Поставим 
на сей раз вопрос таким образом: 


Как вы реагируете 
на смерть вашего . 
виртуального воплощения? 


Может, вы из разряда нервных иг- 
роков, стучащих кулаками по клавиа- 
туре или пинающих ни в чем не по- 
винный системный блок? Или же в 
вас просыпается такая в умеренных 
количествах замечательная штука, 
как азарт? Желание отомстить? По- 
рывы забросить игру? Адреналин? 
Отчаяние? Пофигизм и всеобщая 
фиолетовость, простите?.. 

Опять-таки опыт показывает, что в 
разных играх сцена отхода цифро- 
вой души в лучшие или худшие миры 
представлена под разными углами. 
Иногда девелоперы прикалываются, 
и персонаж, погрозив незыблемым 
"ГИ Бе Баск” и по-клоунски размахи- 
вая конечностями, покидает (нена- 
долго, правда) этот свет — порой да- 
же улыбку вызывает. А в играх вроде 
“Мор. Утопии" Смерть — главный 
враг, и этот враг забирает свою жер- 
тву чинно, с присущей мрачностью и 
вроде бы "всамделишно". 

Бесспорно, зависит "серьезность" 
смерти пиксельного бойца и от жан- 
ра. В глобальных стратегиях, напри- 
мер, мало кто считаеттрупы и плачет 
над каждым потерянным юнитом 
(хотя и такие встречаются). Но во 
многих экшенах и РПГ дело обстоит 
иначе: осел под натиском супостата 
или получил пулю в голову — будь 
добр, начинай сначала или с предус- 
мотрительно созданного сейва. Ос- 
танься в живых — ивыиграй. "М/п Ме 
Сате ог гогемег фа". Жизнь — игра. 
Игра, осмелюсь утверждать, — это 
Жизнь. А где Жизнь — там и Смерть. 
Готично получается... 

Расскажите о том, что вы чувству- 
ете, когда ваше альтер-эго в игре 
убивают? Возможно, с этим связано 
какое-то особенное воспоминание? 
А может быть, какой-то курьез? По- 
делитесь фактами и попытайтесь 
вспомнить чувства. Что именно вы 
ощущали, и насколько сильным ока- 
залось это впечатление в опреде- 
ленной игре? 

Заранее спасибо за все ваши 
мысли! Они принимаются на форуме 
“ВР” (ветка с блицем — в разделе 
“газете”: "БЛИЦ "Как вы реагируете 
на смерть вашего виртуального во- 
площения?"), по — электронной 
(уг@пезюгте а.сот, не забывайте 
указывать "Блиц" втеме письма) или 
обыкновенной (Минск, 220113, а/я 
563, "Виртуальные радости", помет- 
ка "Блиц" на конверте) почте. 


Брель “Батеу“ Павел 
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НАША ПОЧТА 


Может быть один взгляд назад 
Мне откроет в будущее глаза 
К. Никольский . 


Доброго дня! 

Время летит очень быстро. Что са- 
мое хитрое, летит практически неза- 
метно. То есть, часы-дни-недели- 
месяцы еще хорошо различимы, а 
вот с годами и чем-то более гло- 
бальным — уже сложнее. Казалось 
бы “еще вчера" произошло что-то 
важное, ан нет — год назад. Или два, 
или три, или даже целых пять. 

Полдесятка оборотов Земли во- 
круг Солнца назад, на календарях 
был 2001. "ВР" шел второй год жиз- 
ни. Форума, “"Блица", "НП", посто- 
янных новостей и много чего иного, 
тогда, разумеется, еще не было. 
Зато имелась рубрика "Вопрос-от- 
вет" на монстроузные две полосы, 
цвело пышным цветом Чтиво (воз- 
рождения которого в прежних ги- 
гантских объемах по-прежнему по- 
чему-то жаждут многие) и поти- 
хоньку крепло ядро постоянных ав- 
торов. 

Игровая ПК-индустрия (в том 
числе, "наша") в 2001 — на подъ- 
еме: помните суперхитовый Ил-2 
Штурмовик? Паркан? Демиургов? 
Во-во! А СМханоп 3 не забыли? 
\Мгагагу 8? Гао 2: 100? Первую 
инкарнацию стиляги Мах Раупе, 
мощную Ваде оГ Ра!кпез$? Тогда 
они все появились, родимые... В то 
славное время стартовали Ми\епао 
СатеСибе с Мюгозой ХБох, а их 
главный конкурент, Р!ауЗ1авоп 2, 
вышедший годом ранее, успешно 
набирал обороты — в немалой сте- 
пени, благодаря мощнейшей ли- 
нейке эксклюзивных игр (СТАЗ, 
МОа$2, Топу Намк`$ Рго ЗКаег 3...) В 
две тысяче первом все активнее 
идет война за лицензии, а число 
оригинальных задумок с качествен- 
ным воплощением начинает мед- 
ленно, но верно падать. 

В 2001 на рынке видеоускорите- 
лей правила бал пМоа с СеРогсе 3, 
которому, впрочем, начинали серь- 
езно наступать на пятки всевозмож- 
ные Вадеоп-ы от АТ. Графические 
карты с Т&Ё блоком, благодаря 
СеГогсе 2 МХ и Вадеоп 1 Е становят- 
ся действительно массовыми. 2001 
ознаменовал начало эры платфор- 
мы ЗосКке{А, ставшей суперпопуляр- 
ной в немалой степени благодаря 
исключительно мощным и дешевым 
АМО Оигоп. Новый “сокет” име, 
$5о0ске423/478 для свежевыпущен- 
ного (и очень сырого) первого 
Репйит 4 на ядре \ММЙатеНе старту- 
ет довольно медленно. Память 
ЗОВАМ начинает вытеснять ООВ 
ЗОВАМ и рамбусовская ВОВАМ. 
Удел второй — немногие “сверх- 
мощные” машины, удел первой — 
всеобщее признание и популяр- 
ность. Да что там говорить! Если в 
марте 2001 РОВ ЗОВАМ стоила око- 
ло полутора сотен долларов (128 
Мбайт-модуль), то уже к декабрю 
его цена упала в пять раз — до 30 
у.е... Но хватит о железе. 

Первый год нового тысячелетия в 
Т-сфере запомнился, кроме всего 
вышеперечисленного, — запуском 
Мас ОЗ Хи \ММидомиз ХР, стартом "ви- 
кипедии" (миКреда.ога), а также мо- 
им дебютом в “ВР” с прохождением 
"Рано: ВгоеглооЧ о! Зее. Сорри 
за самопиар — раз в пятилетку мож- 
но;). 

Возвращаясь из сладкихвоспоми- 
наний на бренную землю, перехожу 
к вашим посланиям. Тут ситуация 
грустная: писем мало, а интересных, 
чего греха таить, итого меньше. Что- 
то надо делать.... Но пока суть да де- 
ло, вашему вниманию предлагается 
горстка свежих посланий: 


ГкиНу7тй ] 


Здравствуйте, уважаемая ре- 
дакция моей любимой газеты о 
компьютерных играх! Пишу вам 
из города Волковыска. Чтобы не 
занимать у вас много времени 
сразу же перейду к делу: я слы- 
шал о том, что в Беларуси есть 
компания-разработчик игр, 
только вот не припомню назва- 
ния. 


В нашей республике есть целых 
три достаточно крупных разработчи- 
ка ПК-игр;..535ее!-.Москеуз..(ИНр:// 
млмм.Зееттопкеуз.сот/гц), — Апзе 
рН трапуиво рН? 
ю=194) и М/агдаттпо.пеЕ (Ир: /Аммлм. 
ЯН.ги/сотрапу/тю.рНнр?юЮ=238&). 
Кроме них есть и компании помель- 
че. Ряд команд профессионально 
занимается аутсорсингом, разра- 
боткой “казуальных” и/или мобиль- 
ных игр. 


Уменя с моим хорошим другом 
есть мечта — участвовать в раз- 
работке игр (хотя бы пассивно). 
Мы вместе однажды (потратив 
месяца три) сочинили неплохой 
сюжетик, на наш взгляд, для иг- 
ры жанра ВРС. Но, потеряв его, 
решили, что просто так писать — 
только время тратить попусту. 
Сейчас мы оживленно ищем та- 
ких ребят, которые делают игры, 
чтобы написать для них полный 
сюжет с описанием действую- 
щих лиц и дать его им для разра- 
ботки. Есть ли такие разработчи- 
ки, согласные, после прочтения 
предложенного варианта, взять- 
ся за работу? Помогите, пожа- 
луйста. Если сможете, то оставь- 
те координаты этих разработчи- 
ков, чтобы мы смогли с ними свя- 
заться. . 


Возможно, я вас разочарую, но 
по моему мнению (и это подтвер- 
ждается высказываниями многих 
"индустриальных" на том же аН.ги) 
голый сюжет не нужен практически 
никому из более-менее серьезных 
разработчиков. Поэтому рекомен- 
дую сперва практиковаться в гейм- 
дизайне (моды, тот же 
СатеМакег), а затем устроиться 
куда-нибудь гейм-дизайнером и 
заниматься созданием игр. Потом 
и свой сюжет можно частично про- 
пихнуть. Если мне правильно ви- 
дится со стороны, лишь в очень не- 
многих крупных компаниях сущест- 
вуют отдельная должность сцена- 
риста. Остальные выкручиваются 
как могут — заказывают сценарий 
у профессионалов (!) на стороне, 
либо пишут своими силами — в 
первую очередь, имхо, силами 
геймдизайнеров и иже с ними. Но 
это совсем не значит, что надо 
складывать руки — собрать коман- 
ду и делать игры можно, главное 
тут — хотение.Ходите по форумам 
(датедеу.ги, аН.ги, югит.ад.ги, 
пезюг.гттзк.Бу/мг;), спрашивайте, 
интересуйтесь — возможно, полу- 
чится работать удаленно, или еще 
какой выход обнаружится... Удачи! 


азарук Максим аКа таЗх 
<та3Зх89Э@уапдех.ги> ] 


Здравствуйте, дорогая редак- 
ция ВР, достопочтенный №скку и 
внимательные читатели. Меня 
долго интересовал один и тотже 
вопрос: неужели никто не хочет 
самостоятельно делать игры 
или, хотя бы, ‚дополнения к уже 
существующим играм!? Навер- 
ное, не хотят... 


Кто не может, а кто, зная ситуа- 
цию, и не хочет... Временем, энтузи- 
азмом и деньгами на это обладают 
далеко не все желающие творить. 


Получив последний выпуск ВР, 
я снова увидел там лишь "По- 
дробности”, которые, по-види- 
мому, призваны заменить [давно 
и надежно скрывшийся] "Креа- 
тив”. Я, конечно, не имею ничего 
против "Подробностей", но "Кре- 
атив” тоже считаю важным и до- 
стойным полноценного возрож- 
дения. Нужно просто выбрать 
один из многих бесплатных 
движков и детально разобрать 
создание простенькой игры на 
этом движке. 

Из личного опыта могу посове- 
товать ВИ2Вазс (очень простой 
для освоения ЗО программиро- 
вания) и СЁЕЗсепе (тоже неслож- 
ный, но для него нужен Берн). А 
сейчас хочу сказать несколько 


слов по разработке игр. Многие 
жалуются на малочисленность 
своих (белорусских) разработчи- 
ков. Так откуда же им взяться? В 
вузах не учат создавать игры. 
Приходится либо самому изучать 
все, либо искать информацию в 
неких источниках. И, по моему 
мнению, наилучший источник 
подобной информации — пери- 
одическое издание. 


Есть такие издания, даже на рус- 
ском языке — "бумажный" Сате 
Оеухеюорег Виза, например, элек- 
тронный ОТЕ.ВУ... 


В Интернете, конечно, тоже 
можно найти нужные сведения, 
но приходится перерывать ог- 
ромные объемы "пустой" инфор- 
мации в поисках чего-то нужно- 
го. В нашей стране ВР, насколько 
я знаю, самое распространенное 
издание компьютерно-игровой 
направленности. Таким обра- 
зом, информация, содержащая- 
ся в вашей газете, дойдет до 
многих. 


Я думаю, понятно, что объем 
книжки (или специализированного 
сайта) и информационная ценность 
несравнима с объемом и, соответ- 
ственно, “нужностью" даже целой 
серии статей. 


И вообще, велика сила печат- 
ного слова! Когда несколько лет 
назад в "Креативе" вышел цикл 
статей про Сате Макег, этим 
самым СМ загорелись многие. 
Но стоило выйти последней ста- 
тье, и активность увлеченных 
товарищей стала резко пони- 
жаться. 


.тем самым, свидетельствуя о 
минимальном их творческом по- 
тенциале и желании действовать 
лишь "по указке”. Грустно, прав- 
да?;-\ 


Значит, чтобы у нас были 
"свои" разработчики, нужно ре- 
гулярно издавать "Креатив"!:) 


На мой взгляд, от регулярной пуб- 
ликации в некоем периодическом 
издании, к примеру, кулинарных ре- 
цептов, толковых поваров среди ее 
читателей болыше не станет ;). 


Я сам занимаюсь любитель- 
ской разработкой (начинал с тех 
самых статей про СМ) и считаю 
это занятие не менее, а то и бо- 
лее интересным, чем играние в 
коммерческие игры. Радость от 
только что написанного А! в сво- 
ей новой игре на порядок пре- 
вышает радость от победы над 
любым боссом. А вообще-то, в 
создании игр меня по-настоя- 
щему привлекает полная свобо- 
да: делай что хочешь. 


Этим и отличается любительская 
разработка игр от создания коммер- 
ческих продуктов: во втором случае 
стараются сделать лишь то, чего хо- 
чет массовый (или "более-менее 


массовый") потребитель. 


И еще добавлю, что от удач- 
ной любительской разработки 
прямой путь к разработке ком- 
мерческой. Главное, чтобы бы- 
ло желание и прямые руки. Но 
кривые руки можно выровнять;). 
Так что по-настоящему нужно 
сильное и долгоживущее жела- 
ние. Я очень надеюсь, что не 
одинок в своем мнении о воз- 
рождении "Креатива", и в бли- 
жайшем номере мы вновь уви- 
дим эту рубрику. Желаю всем 
отличных игр, чтобы в них иг- 
рать и отличных идей, чтобы 
сделать из этих идей отличные 
игры! С уважением, таЗх. Р.5$. 
Заинтересовавшиеся могут об- 
ращаться на мой ящик 
(таЗх89@уапаех.ги). 


Основная проблема с "Креати- 
вом” в том, что владеющие знания- 
ми/навыками в массе своей не име- 
ют желания/возможности ими де- 
литься путем написания статей. И, 
соответственно, наоборот. 


000 `Алгоритм-диагност" — 
Все ДЛЯ учебы ш гр в Мире компьютеров! 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 
(200 м по дороге на "Комаровский рынок") 
г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 1 -й этаж. 


Т./ф. (017) 2-882-553, 2-882-841, 2-847-833, 
2-847-843. СОМА: (8-029) 400-51-55. 
МТС: (8-029) 756-71-96. Месот: (8-029) 684-78-33. 


Действуют скидки для студентов и школьников! 


Самая низкая ставка -- 0,79 % в месяц. 
ОК ПКО | К | Ш Без предоплаты и залога. 
= Валютный кредит до Злет для физич. лиц 
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Сеегоп - АМО: $етргоп, АЁЮп 64) Нр 2400/3670/3690/4670/5550/8250 
Портативные (Мо{еБооК) Ерзоп 1270/1670/2480/2580/3490/3590/5500 
Риби — Зетеп$, Азиз, Асег, РНОТО 
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Карманные РосКе{РС, 1РАО, Райт, 
— бопу, Сотрад 
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^ 
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: 09 Ш Теас 5опу РБИр$ 
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[Миха Аркейн ] 


Доброго времени суток, ува- 
жаемые МскККу и редакция Вир- 
туалки! 


Итебе того же! 


Хоть "весенняя" погода еще 
не радует, но всеми ожидаемая 
пора года уже пришла... вместе 
с новыми идеями и, надеюсь, 
хорошими креативными пись- 
мами. В последнее время стал 
все чаще слышать о том, что 
компьютер и все, что с ним свя- 
зано, вызывает все больше 
проблем во взаимоотношениях 
между людьми. Сюда можно от- 
нести и "наезды" на геймеров и 
юзеров со стороны родителей, 
и напряги в личных отношениях. 
Про учебу вообще молчу. Чест- 
но говоря, не всегда понимал 
такого ревностного отношения к 
компам, интернету, играм и т.д- 
Для меня комп был и остается 
только помощником, отнюдь не 
препятствием. Нужно просто 
постараться правильно распре- 
делять время. Даже если прово- 
дить за компом большую часть 
дня, нужно искать и находить в 
этом только положительные мо- 
менты. 


Положительные моменты-то ис- 
катьи находить можно, но вотчто де- 
лать с моментами отрицательными, 
которых от "поиска плюсов" не ста- 
нет меньше? 


Ведь даже игры могут помочь. 
Пример? Пожалуйста: очень по- 
лезными для меня оказались 
игры на английском языке. В ка- 
кой-то мере они даже повлияли 
на выбор универа — я поступал 
в МГЛУ с большим словарным 
запасом, все-таки с 7 класса за 
компом... А до этого приставоч- 
ный опыт, в то время о русифи- 
кациях там и разговора не бы- 
ло. Плюс развивается память и 
различные типы мышления — 
сразу вспоминаются квесты се- 
рии СоЫт$ и нехватка извра- 
щенного ума для прохождения 
=). Можно найти сколько угодно 
положительных моментов. Но, к 
сожалению, многие забивают 
на личные отношения из-за 
привязанности к компу. Меня 
поразило высказывание одного 
чела: "Для меня комп уже стал 
заменой девушки”. Шок. Ведь 
вполне осуществима мечта поч- 
ти любого геймера — проводить 
время вместе с девушкой и бу- 
тылкой пива, гамаясь, напри- 
мер, в "Героев" за одним ком- 
пом:) Что мешает? Не знаю. 


Ая знаю — мешают ревнивые де- 
вушки! Не всякая вытерпит постоян- 
ные измены своего благоверного с 
"Героями", "Думом", "Варкрафтом“" 
и ужтем более с Топ Ваюег-ом ;). 


Просто нужно быть гибким в 
общении, уделять внимание 
всем аспектам жизни, чтобы все 
успеть и не упустить лишнего. 
Сложно? Подумайте про хард- 
корщиков — вот кому сложно:) 
„Да, в жизни нет кнопочки "Зауе". 
Зато "Раизе" — есть... 

Крайне часто в последнее 
время поднимается и проблема 
нехватки хорошего сюжета в но- 
вых играх. Да, согласен. Игро- 
вая индустрия сейчас ориенти- 
руется больше на другие сторо- 
ны проектов, способные прине- 
сти доход — об этом уже не раз 
говорилось. К тому же, может, 
дело просто в том, как мы вос- 
принимаем сюжет? Может, нуж- 
но включить воображалку? Лич- 
но мне — помогает. Я люблю пи- 
сать небольшие зарисовки или 
даже рассказы по играм, вне за- 
висимости от того, есть ли там 
сюжет или нет. Ведь если име- 
ется фундамент — игровой мир, 
населяющие его существа и 
прочее — можно создать насто- 
ящее произведение искусства. 
После этого играть становится 
намного интереснее. Так что пе- 


зави пас 


В ЕЕ ое от тоя ВИРТУАЛЬНЫЕ РАНОЮТИЕ ЕО 


ред тем, как “забить” на комп 
или продать его, задумайтесь. 
Ведь можете потерять частичку 
жизни. Очень полезную. Даже 
необходимую... Спасибо за вни- 
мание. 


Да уж, в мире все складывается 
так, что без компьютера скоро и 
плюнуть негде будет — никуда вы от 
нихне скроетесь, даже при всем же- 
лании :). Втелефоне — компьютер, в 
игровой приставке — компьютер, в 
машине — компьютер... Вот от игр 
можно отказаться, это да. Правда, 
для незнакомых с "реальными" раз- 
влечениями бывших геймеров досуг 
в таком случае может стать куда как 
менее приятным. 

Все хороию в меру. Ну а мера эта 
для каждого своя — хотелось бы 
только пожелать, чтобы вы ее уста- 
навливали разумно, с чувством, тол- 
ком и расстановкой, а не под, влия- 
нием случайных порывов... 


—— 
к \ 


[$й Сеогд ] 


Доброго времени суток всему 
коллективу ВР, и, в особеннос- 
ти, — бессменному почтальону 
мМскку! Уже довольно давно на- 
блюдаю за дискуссиями, веду- 
щимися в "НФшей Почте". И для 
себя подметил одну интерес- 
ную тенденцию: во многих со- 
общениях постоянных (и не 
очень) читателей встречаются 
замечания, что, дескать, "газе- 
та за последние годы сильно 
изменилась", "ВР уже не те, что 
раньше" и тому подобное. Хо- 
чется высказать по этому пово- 
ду свою точку зрения. 


Доброго дня и вам! Честно гово- 
ря, разговоры на эту тему несколь- 
ко уже поднадоели. Да, поменялся 
формат, поменялось восприятие 
многих читателей, поменялся кол- 
лектив — в итоге и сама газета, 
субъективно и объективно, конечно 
изменилась. На мой взгляд, боль- 
шинство изменений — к лучшему. 
Но вполне допускаю, что с другой 
стороны и под другим углом все мо- 
жет выглядеть по-другому: “люби- 
мого Оман-а нет, "РЧ" закрыли — 
все плохо. Ну, у нас (тем более, на 
форуме) — свобода мнений и вы- 
сказываний. 

Письмо Сэра Георга — позитив- 
ное, и таких приходит немало. Без- 
условно, это радует. "Негативных“ 
же вещей с толковой критикой (да и 
с критикой вообще) — нет, поруга- 
ются немного желающие на фору- 
ме, и все. Поэтому предлагаю дан- 
ным писымом расставить все точки 
над, "Г" и больше к теме "ВР" поме- 
нялась — в какую сторону?" не воз- 
вращаться. Впрочем, если у вас 
есть возможность и желание кор- 
ректно возразить автору письма и 
покритиковать “ВР" в целом — не 
стесняйтесь. Безусловно, хвалеб- 
ные оды читать приятнее, но крити- 
ку куда как веселее комментиро- 
вать. 


Согласен, в определенном 
смысле, изменения очевидны: 
появляются новые авторы, рож- 
даются новые рубрики, а сама 
"Виртуалка" медленно, но верно 
движется к полноцветному фор- 
мату. Все это, несомненно, явля- 
ется свидетельством развития 
так горячо_любимого_многими 
(имною в том числе) периодиче- 
ского издания. Но, опять же —не 
мною сказано, "чего-то не хвата- 
ет". И чего именно — для себя я 
уже решил, хочу и вам расска- 
зать об этом. 

... Хорошо помню, что впер- 
вые ко мне попал выпуск ВР №1 
2000 года — друг дал почитать- 
Помню, как многократно пере- 
читывал и наслаждался шедев- 
ральным (не побоюсь этого сло- 
ва) обзором Ёема!Рап`а игры 
Недетота: Гедтоп$ оЁ топ (в 
скором времени, кстати, мною 
приобретенной)... Как потом с 
нетерпением ждал выхода сле- 
дующего номера — и, наконец- 


то дождавшись, в состоянии 
почти эйфорическом, прочиты- 
вал его, что называется, от кор- 
ки до корки немыслимое число 
раз... 

... Времени стало катастрофи- 
чески не хватать, наверное, ужес 
9-го класса — я серьезно взялся 
за учебу; в 10-мперешел изСШв 
гимназию; а потом были выпуск- 
ные и вступительные экзаме- 
ны... Купив "Виртуальные радос- 
ти", полностью читал их (чуть ли 
не проглатывал), более подроб- 
но изучал лишь наиболее понра- 
вившиеся и интересные статьи... 
А в один прекрасный вечер как 
бы случайно догадался: ВР, не- 
смотря на изменения, сохрани- 
ла, если так можно сказать, свои 
сердце и душу — просто со вре- 
менем начинаешь на все (в том 
числе, и на игры) смотреть ина- 
че, по-другому ко всему отно- 
ситься — ты сам ведь тоже меня- 
ешься... 


Это действительно так. Впро- 
чем, не подумайте, что в ответ на 
любой упрек в адрес “ВР” можно 
отгородиться железобетонным “у 
нас все ОК, остальное — проблемы 
вашего восприятия”. Случаются 
неприятные накладки, далеко не 
всегда все материалы получаются 
качественными — бывают неров- 
ные номера ит.д. Но мы (коллектив 
“ВР”), на мой взгляд, достаточно 
спокойно обсуждаем это все (в 
первую очередь, с вами, на фору- 
ме "ВР”) и говорим, что было "так" 
или "не так". 

В то же время, вздохи "а вот 
раныше...", “"...читал от корки до 
корки..." и т.п. — действительно в 
большинстве случаев лишь ваши 
“проблемы восприятия". На объек- 
тивную критику мы обязательно от- 
реагируем (не забывайте только 
про корректность}, а в ответ на по- 
добные воззвания можно чаще 
всего лишь развести руками. Рань- 
ше вам “ВР” нравилась, теперь — 
нет. Формулируйте, что именно 
вам нужно для полного счастья. 


Р.$. Кстати, о статьях. По-мое- 
му, первой и единственной пуб- 
ликацией из цикла "Знай наших!" 
была статья о Миа! тЁ. (если не 
ошибаюсь, теперь они тс.?), и 
была она довольно давно. Пред- 
лагаю исправить сие досадное 
недоразумение публикацией о 
ребятах в прямом смысле слова 
НАШИХ — минской студии АМЗЕ 
— по-моему, успех "Койотов" ни 
‚для кого не является секретом, а 
страна должна знать своих геро- 
ев. 


Да, надо повиниться маленько — 
действительно, я переоценил свои 
возможности тогда. “ЗН" про Мма! 
готовилась около двух месяцев в 
теснейшем сотрудничестве с Мма!- 
овцами. С другими же компаниями 
{начинали взаимодействие и с Бу- 
кой, и с Акеллой) дело с мертвой 
точки, увы, не сдвинулось. Дей- 
ствительно, одна из преград — гео- 
графический фактор (для создания 
материала хватило бы пары “ре- 
альных" визитов в офис) и в этом 
плане общение с "нашими" шло бы 
куда проще. Я думаю, мы обяза- 
тельно расскажем, как придет вре- 
мя, и о Зе Мопкеуз, и о 


М/агдатд.пеф, и АРЗЕ, и молодых 
компаниях. Возможно, начнем как 
раз этим летом. 


Полет мысли "геймера со ста- 
жем". Я бы даже сказал, “файтера" 
со стажем. Без комментариев: 


[Варй! <гарК®тай.ги> ] 


Здравствуйте, многоуважае- 
мый почтальон Никки. Играю в 
“гамы" с раннего детства. Вна- 
чале на поле (это с первых жиз- 
ненных шагов) я рубал в футбол, 
зимой — в хоккей. Но тут техни- 


ческий прогресс перешел в на- 
ступление, ив мою жизнь ворва- 
лась "Электроника 8". Ну, по- 
мните, та самая, где волк из "Ну 
погоди" ловил лукошком яйца. 
Ловил я их, надо сказать, доста- 
точно профессионально, да так 
самозабвенно, что не заметил, 
как техническое наступление 
преобразовалось в настоящий 
тех. прорыв. Отвязные девянос- 
тые — и уменя в руках джойстик 
от 8-битной "Денди”. Такие иг- 
ры, как "Стрит Фишер”, `Пуни- 
шер" и мое любимое "Туртлес 
2" поражали меня широтой раз- 
маха. Прекрасные игры, вели- 
кая страна! И играть бы мне на 
"Сюборе” и по сей день, если бы 
однажды в прокате я не обнару- 
жил "Мортал 2". Когда я узнал, 
что это — 16 бит, я утратил по- 
кой и сон. "Сега Мега Драйв 2" 
стала моим выбором. Это были 
лучшие дни в моей жизни. Когда 
я в первый раз взял "Заморозку” 
(Суб-Зиро), я позабыл обо всем 
на свете. Какие комбари я выпи- 
сывал, вы бы видели!!! Потом 
мои комбосы достигли небыва- 
лых высот, и я практически по- 
терял связь со внешним миром. 
После того, как меня выпустили 
из лечебницы (курс лечения 
"Циклодолом" творит чудеса, 
чего уж скрывать, хо-хо, хо-хо) и 
после окончательной реабили- 
тации я решил навсегда покон- 
чить со старым и купил себе 
первую "Соньку". 

Теперь я — Хейхачи. Вместе с 
"Теккен 3” я подключился к кос- 
мосу. Я был королем положения 
и явственно ощущал свою боже- 
ственную сущность. Я рубил и 
рубил, и дорубился... Однажды 
в предрассветной мгле произо- 
шлатрагедия — все оборвалось. 
Я утрагил половину своей души. 
Моя “Сонька” накрылась мед- 
ным тазиком. Теперь моего Хей- 
хачи, вместе с моими натрени- 
рованными пальцами и упорно 
разученными комбинациями и 
"короночками", можно было за- 
сунуть сами-знаете-куда. Я 
страдал... А потом думаю: дай- 
ка себе компа подниму. Ну и 
нормально. Конечно, не тот по- 
лет мысли, но такие игры, как 
"Нед фо Спед Ундергрундер” 
или опять же "Батлфельд 2" 
скрасили мое одиночество. 

И пошли игры косяками, толь- 
ко успевай инсталлировать, да 
видюхи менять. Только свеже- 
купленные пройду, а тут уже но- 
вых настругали, а на горизонте 
(как ты сам, Никки, нам желал) 
всегда что-то светлое и хоро- 
шее. И вот прихожу я однажды в 
ларек, говорю: "Ну давай, мол, 
показывай". А мне говорят: “Не- 
ту. Все, прискакали казачки, ки- 
на не будет". Типа, ничего ново- 
го нет. Я думаю: "Нету, ну и хо- 
рошо!" Пошел и "Сони Плейста- 
тион 2" себе купил. Ну что тут 
сказать? Скоро я Хейхачи от- 
крою (Теккен 5 — это вам не 
это!) и в ближайшие пару лет 
писем от меня вы больше не до- 
ждетесь. 

Нуа так, в принципе, меня все 
устраивает. Живу нормально и 
даже кашляю не сильно громко. 

А теперь мораль: компьюте- 
ры-шутеры, консоли — это все 
не мое. И пусть РС-ишные игры 
деградируют, а консольные не 
развивают ничего, кроме спин- 
ного мозга, главное, что “`Тек- 
кен” и мой дорогой Хейхачи жи- 
вы и здоровеньки, чего и вам 
желаю. А все это потому, что я — 
геймер со стажем! До свидания 
и спраздничками вас!!! 


До встречи в июне! Всего вам са- 
мого доброго. Если хочется выска- 
заться поповодуи безоного — пиши- 
те письма. Адрес — редакционный 
электронный (уг@пезюгтеа.сот), 
либо редакционный “бумажный” 
(ищите его на последней странице). 
Хороших вам игр! 


Почтальон МсККу 
(пе@пскККу.соп) 


"ВР"-ПАРАЛ 


Ну наконец-то! Если уж и не совсем 
ожили, то хоть несколько растормо- 
шились участники нашего регулярно- 
го ТОР-30 подназванием "ВР"-парад. 
Впрочем, расстановка сил в первой 
тройке нисколько не удивляет: с ог- 
ромнющим, практически четырех- 
кратным, отрывом, заправляет пара- 
дом (ВР-парадом) блестящий Тве 
ЕФег $сго: ОБМоп. Вот как оно 
надо: вышел, попал в хит-парад, по- 
бедил — тренируйтесь, господа игро- 
делы. Правда, с приходом Негоез 5 и 
появлением в ВР-параде других су- 
пермегаблокбастеров, ситуацию в 
тройке лидеров я бы не брался про- 
гнозировать... Зато в апреле на вто- 
ром месте удержался Зртег Сей 3: 
Спаоз ТПеогу, анатретьем — Магия 
крови. Кто займет их место? Воз- 
можно, свеженькая тройка преслело- 
вателей изследующих друг за другом 
с минимальным отрывом ХЗ: Веит- 
оп, Тпе Гога ое Впо$: ТВе ВаШе 
ог Маде-Еан Л # и Сай о СтПи!и: 
Оа к Сотег$ о Че Еай И сможет со-. 
ставить конкуренцию новым хитам?.. 
Посмотрим-посмотрим. 

Вслед, за всей этой разношерст- 
ной компанией, на 7 месте (и сотры- 
вом в 7 голосов от вышестоящего 
Са! о СпиПи) продолжает неспеш- 
но карабкаться вверх и ползти впе- 
ред З\аг \ММагз: Етре аЁ М/аг. По- 
одаль за ней, на восьмом месте — 
отходящая ВаеНеч 2: Зресм 
Рогсез; чуть ниже делят 9-10 места 
бодрая То! Омегаозе и зеленый, 
но крепкий новичок баасвс Смга- 
Чоп$ Й: Огеа4 ог@$. 

Чуть ниже, уже вне десятки, на- 
блюдаем массовый исход. так и не 
добившихся высоких позиций "вете- 
ранов” (бит, М/огте 4, Сийа М/агз, 
Ех МасНпа) и несколько интерес- 
ных (но недооцененных?!) свежеп- 
рибывших проектов, вроде СгазВ- 
ау, ТопуНамК$ АтепсапМ/аз\е!апа 
или Тпе 5ип$ 2: Ореп ог Визте5$. 

Внизу, как обычно, "разброд и ша- 
тания": повсеместный "одноголосо- 
вой" разрыв, прыжки из тридцатки 
наружу и наоборот... Скучно. Скучно, 
и немного жаль отдельные игры из 
нашего “третьего эшелона“: так, 
Сопттапао$: Эке Рогсе явно заслу- 
живает несколько более высокого, 
чем 27-29, места. 

"Эпические хиты 2006" уже начи- 
нают появляться на прилавках и мо- 
ниторах, а значит, страсти скоро 
вскипят не только на нашем форуме, 
ноивскромной табличке ВР-парада. 
Проголосуйте за то, что показалось 
вам наиболее сильным, качествен- 
ными близким в мае — милости про- 
сим на Ивр://Лммм.пезюг.глзК.Бу/и 


Николай "Мекку" Щетько 


М Пр. Название Голосов 
мес. игры. ‹ 
1 -__ те дег $сго!5: ОБМоп 213 


2 > 2 5риег Се 3: Спаоз Тйеогу 74 


4 Л 6 ХЗ: Валют 63. 
5 - ГогфониеАяоз; 


Те Ваше Гог Мафе-Еаий И, Тте__ 52 


6 - СаотСийи: 

Бак Сотегз оНле ЕайИ 50 
7_Л_ 9 За\Ма;: Етриеа Ма 43 
8 > 8 Ваейеа 2; Зреса! Рогсез 38 
9 Л 15 Та 0еозе 37 
11 > 12_ бл 35 
12 > 7 \№т54: Майет 34 
13 > ИП _@л9\а$ 4 
а = _ Сгазпаау: 29 
15 > 16 ЕхМаспла 23 
16 \/ 14 Проклятые Земли. 

Затерянные в Ас 22 
17 - _ ТопуНамкз Атейсап Мазеала 22 


18 \/ 1/_ Механоиды 2; Войны кланов 18 


19 ^_20 Какказаки Мону Лизу искали Ш 
20 _- 9152: Юг Визйесз, Пе 16 


21 Л 24 БратьяПилоты. 
Загадка атлантической сельди _ 15 


23 - _ Ваюл 2006 13 
24 > 22 Н/тырлипЕ От Америки _ 12 
25 \/ 23 Тезиеппо; Пез Та Вид 12 
26 вне З0-киА.ВубИ 12 
27 -__ Вапбом 5х Госкдомт 11 
. 28 -__ Соттапао$; ЭШке Рогсе Й 
29 \/ 27_800ауз: Агоипд е юпа Адуепле1 
30 -__ ЭсгаЮле$ 10 
ВСЕГО ПРОГОЛОСОВАЛИ 


(ГОЛОСОВ ОТДАНО"): 356 (1083) 
* В таблице приводятся данные лишь по 30 
позициям, в итогах — общий результат 
> — исключается из хит-парада 
\/ — спускается; / — поднимается 
— — новинка хит-парада 
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_— ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ —^_ 


Вей Орспезга: О${тот 41-45 


Платформа: РС 

Жанр: ЕР$ (1еат-Базеа), отте 
Разработчик: Тприлге 1тегасйуе 
Издатель: Во Сатез$ (Безпеег) 
Похожие игры: Орегайоп НазНротё 
ВаШейею 1942, Вашевею 2 
Количество дисков: 1 ОУО 
Минимальные требования: Реп- 
Вит 4/ АМР АВуоп: 1.3 СНЕ2 или ана- 
логичный; И/паои/5 ХР или 2000; 256 
МВ ВАМ; ОгесёХ 9.0с; 64 МВ ЗО маео 
сага(АТ 7500, ММО МХ440); 3.5 СВ 
свободного места на НОО; Интер- 
нет-соединение или локальная сеть 
Рекомендуемые требования: Реп- 
вит 4/ АМО АПЮп: 2.8 СН? или ана- 
логичный; У/поои/$ ХР или 2000; 512 
МВ РАМ или больше; ОтесёХ 9.0с; 
128 МВ ЗО маео сагд или лучше; 3.5 
СВ свободного места на НОО; Ин- 
тернет-соединение или локальная 
сеть 

Релиз: март 2006 


Вед Огспез!тга: ОзНтгоге 41-45 яв- 
ляется выходцем из популярного 
на западе сетевого мода Вед 
Огспезга к Упгеа! Тоигпате 
2003. Увы, и этот ранее свободно 
распространявшийся мод, по- 
стигла судьба Соищег-Зв ке и 
Оау о! Бееаф чьи более продви- 
нутые версии стали коммерчес- 
кими проектами. И первой "плат- 
ной" ласточкой, выпущенной из 
рук западных издателей, стал он- 
лайн ЕР$ Вед Огспез!га: ОзНгоги 
41-45. 

Затертая до дыр разработчика- 
ми игр тема Второй Мировой вой- 
ны вновь обрела свое воплоще- 
ние. На сей раз уставшего от бес- 
конечных высадок в Нормандии, 
несчетных миссий на территории 
Старой Европы, вдоволь нагло- 
тавшегося песка в Северной Аф- 
рике западного геймера отправ- 
ляют в Европу Восточную, где 
ему, бедолаге, предстоит по- 
знать особенности сурового рус- 
ского климата, загадочного рус- 
ского характера и ужасного Вос- 
точного фронта. Ну а для нас... 
Ха, это для них он "Восточный 
фронт”, а нам как раз таки "За- 
падный” и грозные ИСы еще рва- 
нуг с ветерком по европейским 
автострадам туда, куда суждено 
опоздать помпезным союзни- 
кам... 

Аинтервью разработчиков и за- 
падных издателей так и пестрят 
гордыми заявлениями о беском- 
промиссном уровне реализма и 
достоверности, инновациях в 
геймплей и прочее, прочее, про- 
чее... 


Действие первое: 
Пролог от Тирмлге 1егасвуе 


Возрадуйтесь, патриоты и любители 
ЕР$-опйпе, — и на долю "красных" 
достанется пара-тройка фрицев! 
Впрочем, долой гражданское тряпье 
— быстрей шинель мне, сапоги и в 
бой. Но, ох... взгляд мой невольно 
добрался до описания разработчи- 
ками исторической подоплеки собы- 
тий, в которых нам предстоит участ- 
вовать. Нет, вы представляете, что 
они утверждают? По их заверениям 
Восточный фронт был самым ужас- 
ным и кровавым, а фашисты поне- 
сли здесь около 80% своих потерь в 
живой силе и технике. А как же лей- 
тенант Паттерсон, бравые Сот- 
ппапао$, Майк Пауэлл и прочие Мар- 
тины-Эвансы? Ведь как старались, 
сколько подвигов совершили! И все 
ради каких-то двадцати процентов? ? 
Неужели это наши Стариновы, По- 
крышкины, Оськины выиграли ту 
войну? Как выдержит это нежная 
психика западного геймера? Как ло- 
пустило пресловутое Агентство, тай- 
ный страж истины, незримый храни- 
тель свободы и демократии, такую 
дезинформацию? И встает пред гла- 
зами картина: далекая заокеанская 
страна и бар, где пара лучших аген- 
тов ЦРУ бурбоном и виски заливает 
горе невиданного провала. Ну не да- 


но в нашем мире исполнить Мезюп 
прозе: найти то, чего никогда не 
было там, где это приказано искать. 
Какая ужтут охота нанерадивых раз- 
работчиков игр... 

Вдруг сознание пронзает иная 
мысль. Ежели ту горстку фрицев, что 
пришлась на долю союзников, так 
разнесло, то что будет, когда госпо- 
да игроделы всерьез возьмутся за 
Восточный фронт?.. Тьма. Безумный 
истошный крик. Занавес. 


Первые впечатления от игры не 
самые приятные. Оформление у 
нее, мягко говоря, серенькое. Где 
тот безбашенномегаблокбастер- 
ный ролик, от которого хочется 
показать всем супостатам кузь- 
кину мать и прочих родственни- 
ков в придачу? Где тот дружелюб- 
ный обаятельный интерфейс, до- 
бавляющий атмосферы, за кото- 
рый мы когда-то так хвалили за- 
падные игры и ругали первые "на- 
ши" поделки? Да и сама историч- 
ность... Ну, смотря, что под ней 
понимать. Если отсутствие вся- 
ких панцеркляйнов, недо-хищни- 
ков-роботов-чужих, а также вос- 
ставшей нежити, то игра необы- 
чайно исторична. Тут ненавист- 
ные фрицы, здесь доблестные 
красноармейцы — ничего лишне- 
го. Однако в остальном все также 
блекло: десятка два предложе- 
ний к каждой карте и практически 
ничего больше. Правда, особые 
гурманы могут порыться в фай- 
лах, которые игра кидает на ком- 
пьютер. При желании там можно 
найти несколько страниц истори- 
ческого текста. 

Спешу огорчить и тех, кто уже 
вообразил себя в гуще Курской 
битвы или Сталинградского сра- 
жения. Если вы и попадете в Ста- 
линград, то, скорее всего, в роли 
Василия Зайцева. О масштабных 
баталиях на Курской дуге тоже 
придется забыть (хотел бы я 
взглянуть на одновременное сра- 
жение в онлайне 1-5 тысяч тан- 
ков, не считая артиллерии и пехо- 
ты). Об исторической достовер- 
ности самих карт промолчу — 
лично не проверял. Но что-то не 
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верится, что кто-то там из Тирулге 
ИчегасНуе прокатился по местам 
боевой славы Красной Армии и 
воплотил увиденное в этом про- 
екте... В общем, складывается 
впечатление, что разработчики 
решили поиграть с нами в игру 
"Вообрази все сам". 


Действие второе: 
Царица полей. 


Вставай страна огромная, 
Вставай на смертный бой... 


Так-с... А передовая уже рядом. Но я 
то солдат бывалый, сразу в пекло — 
это для глупых новобранцев. А мы 
тугпоосмотримся пока, разберемся 
что к чему. Благо режим практики 
разработчики предусмотрели. Захо- 
дим и... вместо добродушной фи- 
зиономии этакого сержанта Зима в 
форме РККА: 

— Взво-о-од ррравняйсь! Смиррр- 
но! Слушать боевую задачу... 

Вот она родная Красная Армия. 
Какой там тренировочный лагерь, 
какие мишени? Военкомат — вин- 
товка — фронт. Все. Историчность 
соблюдена. Ставим галочку. Но вот 
же мне эти мысли, вечно лезут в го- 
лову в самый неподходящий мо- 
мент. Впрочем, что грешить на мыс- 
ли — озвучивать их, меня за язык 
никто не тянул: 

— Товарищ лейтенант, а как же 
фашисты? В Вермахте танковые 
экипажи, например, имели не менее 
50 часов... 

— Фашисты? Кто это здесь со- 
брался кфашистам? Сержант откон- 
воируйте этого умника в Особый от- 
дел. Пусть ему там вправят мозги и 
оформят, -как положено. После вче- 
рашней атаки в штрафбате появи- 
лось много вакансий... 


Как и в ВаМевея 2, синглом 
здесь не пахнет. Все те же оди- 
ночные миссии сналичием ботов, 
где можно опробовать управле- 
ние — методом проб и ошибок да 
лазаньем в меню конфигурации 
клавиш, не позорясь перед живы- 


ми игроками и не портя себе ста- 
тистику на сервере. Впрочем, за 
мишени сойдут и боты, особым 
интеллектом они не отличаются. 
Танки, упершиеся в препятствия, 
илипытающиеся насмерть “забо- 
дать" друг друга, “видящие” вра- 
га лишь на треть реальной даль- 
ности стрельбы: Пехота, напро- 
лом прущая к заветной цели, не 
взирая на потери и наличие ря- 
дом противника, в общем, все как 
увсех. Мишени что надо. 


Да... ну штрафбат и черт с ним, 
как-нибудь выкрутимся. Где наша не 
пропадала. Воевать вроде как не 
впервой — фрицев уже видали. Да и 
реакция от Соищег-ЗКе еще не со- 
всем заржавела. Так думал я, при- 
слушиваясь к далекой перестрелке, 
сидя в здании какой-то полуразру- 
шенной железнодорожной станции 
вкомпании снесколькими такими же 
неудачниками, волею судеб оказав- 
шимися в этом “секретном" совет- 
ском штурмовом подразделении. Но 
вот звуки выстрелов стали прибли- 
жаться, и не успел я опомниться, как 
оказался в гуще боя. 

Выскочил из здания я последним. 
Быстро оценив ситуацию, понял две 
вещи: во-первых — если быстро что- 
то не сделать, враги нас задавятчис- 
лом; во-вторых — Соищег-ЗКе по- 
может мне только застрелиться. Та- 
кого знакомого и удобного курсора 
не было совсем. А ситуация станови- 
лась критической. Я сделал все что 
смог. Повернулся лицом к бодро на- 
ступающим фрицам. Предваритель- 
но убедившись в том, что меня никто 
не видитизнаших, перекрестился. И 
сделал длинную затяжную очередь 
навстречу бегущим серым фигур- 
кам... _ 

Если бы карта была динамичес- 
кой, то к тому моменту, когда я стал 
более или менее способным солда- 
том, мы оказались бы аккурат где-то 
под Москвой. Хотя нет, судя по тер- 
ритории, скорее, под Сталинградом. 

Но всему приходит конец и, 
вспомнив все былое, а также заучив 
кое-что новое, мне удалось таки ис- 
купить вину перед Родиной и поки- 
нуть позорные ряды штрафников. А 
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впереди была еще почти вся война 
и... Вот только про это уже не здесь. 
Все. Занавес. 


Деление бойцов на классы, ха- 
рактерное для жанра, порадова- 
ло. Все строго и более-менее ре- 
алистично. В танк может забрать- 
ся только танкист. Пехотинцу пе- 
реквалифицироваться в танкисты 
не выйдет — образование не то. 
Командир отряда или танка име- 
ет бинокль и может вызывать 
огонь артиллерии поддержки. У 
каждого своя специализация, 
своя роль. Интересна и боевая 
система. Больше всего она напо- 
минает оную в ОрегаНоп 
Назпрой\. Причем почти во всем. 
Хотя всеже Вед Огспез!га имеети 
отличия. Целиться только через 
имитацию прицела — никаких 
курсоров, облегчающих жизнь иг- 
року. Наличие усталости делает 
геймплей еще более интерес- 
ным. Да, аеще баллистика, по за- 
конам которой пули-снаряды ле- 
тят по соответствующей траекто- 
рии с определенной скоростью. 
Так что при стрельбе на дальние 
дистанции придется учитывать 
расстояние до цели и скорость ее 
движения. Поэтому легкой игры 
здесь не будет, придется осваи- 
вать премудрости боевой систе- 
мы. 


Действие третье: Броня крепка 
и танки наши быстры. 


Три танкиста, три веселых друга 
Экипаж машины боевой... 


Ну, во-первых, не три — а два. А во- 
вторых, и двух порой бывает много... 

Время бежало. И тот салага из 
штрафбата, что позорно сдавал вме- 
сте с "доблестной" Красной Армией, 
территорию СССР в 41-ом, уже из- 
менился. Пропала неуверенность, 
появился боевой опыт и даже кой- 
какие заслуги. И вот в один прекрас- 
ный день командование решилось 
доверить мне стального монстра. 
Решилось, правда, только ввиду 
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безвыходности создавшегося поло- 
жения. Бравое, но неопытное попол- 
нение, прибывавшее на наш участок 
фронта, использовало интересные 
способы ведения боя. Первым из 
них был излюбленный советскими 
танкистами танковый таран. Разго- 
нится такой молодец на шустром Т- 
34 и прямо "Тигру" в лоб. У того, ко- 
нечно, шок, паника. Где им, фрицам, 
такие современные виды танкового 
боя знать. Правда, отходят быстро, а 
там уж 88мм-ка “Тигра” свое дело 
знает... Ну, аесли первый способ не- 
возможен (танк там в заборе за- 
стрял, или подлый враг пешком на- 
ступает), то эти бравые салаги ис- 
пользуют еще один тайный прием 
наших бронетанковых войск — поки- 
дают на глазах у ошарашенных фри- 
цев целехонький танк и бесстрашно 
атакуют в рукопашной. Вот только 
силы, как правило, не равны. Такая 
вот беда с этим пополнением — ор- 
лы, но бездари... 

А враг все жмет, к точкам рвется. 
Значит, быть мне танкистом! 

Вот и первое знакомство с техни- 
кой. Экипаж у всех машин одинако- 
вый. Два человека: водитель и стре- 
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кам, что экипаж большинства танков 
равнялся 4-5 чел. Хотя нет, это они о 
нас беспокоились, чтоб мы смогли 
на танках вдоволь повоевать. А ведь 
и правда, танк с экипажем в 5 чело- 
век, да еще и интернациональной 
командой — это уже не боевая ма- 
шина, а телега из известной басни 
"Лебедь, рак и щука". В общем, 
стрелок и водитель это тоже непло- 
хо. Туг тебе и совместные действия 
и простота. 

И вот дизель КВ 1с грозно урчит, а 
мы несемся захватывать вражеские 
объекты. С танком я быстро спра- 
вился. Туг все довольно просто: 
едем веред, едем назад, поворот... 
Щель смотровая, чтоб за дорогой 
следить, а неудобно — можно и люк 
открыть. В общем, скорость, броня, 
мощь — красота! Вот только стрелок 
мой, бестолковый салага, напрягать 
стал. Вертит башней как пропелле- 
ром, видами любуется, турист-нату- 
ралист, блин, на мою голову. А баш- 
ня у танков здесь нормальная такая, 
натурально медленно поворачива- 
ется. И полез я рацию искать, чтобы 
угомонить этого любителя местных 
достопримечательностей. Не успел. 
Случилось то, что должно было слу- 
читься. Из-за леса выскочили два 
силуэта Рапгекетрмадеп И и, не- 
долго думая, влепили в нас поснаря- 
ду. Все, отвоевались. Бегло оценив 
состояние машины, я понял, что де- 
лать в ней больше нечего. Не дожи- 
даясь, пока фрицы перезарядят 
свои орудия, и проклиная стрелка- 
натуралиста, который тщетно пытал- 
ся повернуть башню, я сиганул из 
танка. Не успел я пробежать и деся- 
ток метров, как позади раздались 


що — 


выстрелы и грохнул взрыв. Хана "на- 
туралисту" — подумал я не без зло- 
радства, унося ноги. Но по полю от 
танка далеко не убежишь, и когда 
светлячки трассирующих пуль за- 
мелькали мимо меня, усмешка быс- 
тро испарилась с моего лица... Тьма, 
занавес. 


В оправдание моему горе- 
стрелку надо отметить, что по- 
смотреть тутесть на что. Особен- 
но если иметь возможность вы- 
ставить все настройки по макси- 
муму. Поля, засеянные уже со- 
зревшими хлебами, в которых 
танк скрывается почти по башню. 
Ипросто степь, поросшая травой. 
Тщательно детализованные де- 
ревья, модели техники, оружия — 
по красоте графики Вед Огсвез!га 
один из первых онлайн ЕР$ на се- 
годня. 

Другое дело интерактивность- 
разрушаемость мира... Смотреть 
на то, как замирает 46-тонный 
ИС-2, уткнувшись в хлипкий дере- 
венский заборчик, без улыбки 
просто невозможно. Вот этого бы 
чудо-плотника да в 1940 год. Ине 
заборы деревенские возводить, а 
укрепления вдоль западных гра- 
ниц Великого и Могучего. Хвале- 
ный немецкий танковый блицкриг 
так. и закончился бы у этого чуда 
инженерной мысли. Экономия 
ресурсов сетевой игры в дей- 
ствии... 

Реализация техники тоже не- 
дурна. Просто, удобно, достаточ- 
но реалистично. Нет, о полном 
реализме речь пока не идет, но 
многие элементы управления 
танком смотрятся приятно. Да и 
двачеловека в экипаже — это уже 
команда. И от слаженности их 
действий зависит эффективность 
действия танка на поле боя. А иг- 
ровая физика усиливает эффект. 
Помню, как закончился мой пер- 
вый лихой выход на БА-64. В пер- 
вом же вираже я перевернулся, и 
пришлось мне продолжить путь 
пешком. Трассирующие пули сих 
рикошетом от поверхностей (не 
всегда, правда, для этого подхо- 
дящей). 


Действие четвертое: 
Эпилог. 


От Москвы до самых до окраин, 
С южных гор до северных морей... 


Куда только не заносили меня труд- 
ные версты войны. Украина, Кавказ, 
Сталинград, Будапеит. Да и в штур- 
ме Рейхстага участвовать довелось. 
Флаг, правда, над ним, врать не бу- 
ду, не я водрузил. Без меня обош- 
лись. В общем, повсюду побывал, с 
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жениям помотался и решил, что по- 
рамне с курсом молодого бойца за- 
канчивать. Пришло время в настоя- 
щее дело окунуться. Долой мертвые 
души, прочь этих мишеней-ботов! 

И вотвыйдя в онлайн, понимаешь, 
что игры ты практически еще не ви- 
дел. И всеутебя еще впереди. Здесь 
уже совсем другая история и другая 
игра. А этот‘рассказ подходит к кон- 
цу. Хотя возможно где-то там, на од- 
ном из фронтов, нас еще и сведет 
судьба... Занавес. 


И вот он, Вердикт. Что же такое 
Вед Огспеза: ОзНгоге 41-45? Да 
по сути дела, все тот же мод, 
пусть и ставший более выра- 
зительным со времен Веа 
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качественный самостоятельный 
проект, разработчикам чего-то не 
хватило: денег, мозгов, жела- 
ния... Более того, поуже заведен- 
ной ныне традиции, игра выбро- 
шена на рынок сырой, неоптими- 
зированной, с изрядной долей 
багов. А в Интернете уже лежат 
толстые патчи. Да, слово “качест- 
во" у разработчиков в наши вре- 
мена не на первом месте... 

Но вот парадокс: обругать игру 
и посоветовать вам забыть ее на- 
звание не могу. Не могу потому, 
что игра хороша. За все те недо- 
делки, что я указал выше, и зате, 
что опустил, лично выгрузил бы 
не один ящик тухлых помидор на 
головы разработчиков. И глав- 
ное, потому, что они портят впе- 
чатление от отличной игры. Игры, 
по многим пунктам превосходя- 
щей ВаНевеН 2, который, кстати, 
на момент своего выхода был та- 
ким же сырым. Хочется надеять- 
ся, что у компании “1С”, которая 
обзавелась правами на локализа- 
цию Вед Огсвез!та: О$Нтог! 41-45 
на территории стран СНГ, хватит 
разума не выпускать игру в таком 
же сыром виде. 
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Игра, по красоте и игровому процес- 
су, несомненно, заслуживает вось- 
мерки, но досадные недоработки не 
позволяют ее поставить. Тем не ме- 
нее, это интересный красивый и до- 
вольно реалистичный командный 
опте-ЕР$, который продолжает 
традиции Орегавоп Назпрой по со- 
зданию “симулятора одиночного 
бойца на поле боя". 


Фомин РОС 


Гога Уадгат" 
Диск для обзора предоставлен 


компанией “ВИВа”", 
млмми.Битгаю.согт 
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Жанр: З$диад-Вазед Згаеду 
Разработчик: Рапаепис 

Издатель: ТНО 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 УДО 

Похожие игры: Ги! 5рескит 
Иагпог, Вгонегз т Атт$ 
Минимальные системные требо- 
вания: СРИ 1,5 СНг, 256 МВ ОЗУ, 
ЗО-ускоритель с 32 Мб памяти 
{СеРогсе 4МХ не поддерживается), 
2,5 Гб на винчестере 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: СРИ 2 СНг, 512 МВ ОЗУ, 
30-ускоритель с 64 Мб памяти, 2,5 
Гб на винчестере, трезвый ум и мно- 
го-много терпения 


Из подворотни понесло горькова- 
тым, замешанным на крови, порохе 
и женских слезах запахом свободы. 
Командир отряда Браво осторожно 
высунул голову из-за угла — только 
лишь чтобы удостовериться: зекис- 
танские аборигены очень рады вест- 
никуперемен. За мгновение до того, 
как застрекотал пулемет, за мгнове- 
ние до того, как кусок отстреленной 
штукатурки перекочевал со стены на 
пыльную дорогу, опытный военный 
одернул голову. Наметанному глазу 
хватило и полмгновения, чтобы оце- 
нить ситуацию: на другом конце ули- 
цы располагалось что-то типа бес- 
платной автостоянки на восточный 
манер. Ржавый, но оттюнингован- 
ный по последней местной моде пи- 
кап с пулеметом в кузове соседство- 
вал с обгоревшим каркасом автомо- 
биля поменьше. 

Хозяева машин стояли неподале- 
ку и вели беседу, но, видимо, не 
очень увлекательную — так как на по- 
явление чужеземцев отреагировали 
молниеносно. 

Вызов был принят. Командир от- 
ряда и пулеметчик Браво, поочеред- 
но высовываясь из угла, огрызались 
рассеянным огнем. Гранатометчик и 
рейнджер в это время следили за 
правым флангом, с которого осто- 
рожно продвигался к месту боя от- 
ряд Альфа. Когда бойцы Альфа при- 
близились на достаточное расстоя- 
ние — вход пошла дымовая граната, 
ипулеметна другом конце улицы за- 
тих. В ту же секунду подали голос 
орудия Браво, заградительным ог- 
нем создавая зеленый коридор на 
путикпротивнику, по которому осто- 
рожно начал продвигаться отряд 
Альфа. Заняв позицию в двадцати 
метрах от врага за когда-то декора- 
тивной гранитной скамьей, коман- 
дир отряда Альфа отдал приказ гре- 
надеру поразить вооруженный авто- 
мобиль... 


Через секунду миф о непобеди- 
мости американской армии навсег- 
да развенчался, а квартет спецна- 
зовцев в ускоренном режиме про- 


шел метаморфозу из Пото зареп$ 
в безымянный фарш. Виной тому 
стало не прекращение действия 
дымовой гранаты и даже не корот- 
кая приостановка заградительного 
огня отрядом Браво. Просто грена- 
дер дал залп себе под ноги, а в ал- 
горитмы местного А! кроме всего 
прочего явно заложены еще и осно- 
вы черного юмора. 

Продуманным в мелочах и в то же 
время с крупными просчетами пред- 
стает перед нами продолжение пер- 
вой зацай-Базе@ стратегии Рий 
Зрестипт М/агйог — Теп Наглтег$. 


Неу-пеу, 
| заме \1е мой0 1одау 


Намеки на сюжетные перипетии, на- 
блюдавшиеся в родственном по духу 
Вговег$ и Агпл$, никоим образом не 
затронули свежий Е5\/ (хотя ряд 
других идей разработчики слямзить 
совершенно не постеснялись). Как и 
в оригинале, перед нами разворачи- 
вается временами монотонное, ча- 
ще предсказуемое, но иногда нело- 
гичное и сумбурное представление, 
именуемое войной. Основная зада- 
ча в начале каждой миссии ориги- 
нальностью не блещет — с мини- 
мальными потерями пройти опреде- 
ленный участок городской местнос- 
ти, время от времени отвлекаясь на 
дополнительные указания вездесу- 
щего командования. Уже в процессе 
кого-то приказывают взять в плен, 
где-то прикрыть отступление парал- 
лельно действующих отрядов, про- 
вести штурм какого-либо важного 
объекта или же отбить вражескую 
осаду. 

Каждая карта — это комплекс оди- 
наково важных для достижения ко- 
нечной цели клочков земли. А про- 
хождение карты — это, по сути, ме- 
тодичное отвоевывание этих самых 
клочков. Отбили один — переходим 
к следующему, постепенно, шаг за 
шагом взламывая оборону против- 
ника, и продвигаемся к импровизи- 
рованному финишу. Игра не требует 
принятия быстрых решений, а вско- 
ре уже на собственном опыте станет 
понятно, что в абсолютном боль- 
шинстве случаев.поспешность озна- 
чает гибель. Каждое столкновение с 
врагом — это вызов серым клеточ- 
кам. Казалось бы, провести два от- 
ряда через улицу длиной сотню мет- 
ров — дело пятнадцати секунд, но в 
особо запущенных случаях времен- 
ные затраты могут составить и пят- 
надцать минут, большая часть кото- 
рых потратится вовсе не на раздачу 
ивыполнение приказов, но на плани- 
рование. 


См. страницу 10 


Начало на стр. 9 


Если в другом конце улицы за им- 
провизированными баррикадами 
из промышленного мусора ком- 
фортно расположилась пара солдат 
противника, а из окна здания непо- 
далеку виднеется дуло снайпера — 
то тут уже самое время призаду- 
маться. Уникальность Рий Зрестит 
М/агпог прежде всего в том, что клю- 
чевой составляющей геймплея яв- 
ляется планирование, а не техниче- 
ское выполнение действий. Есть 
точная карта местности, есть соб- 
ственные глаза играющего, есть и 
различные варианты прохождения. 
Можно заслонить вражеский огонь 
дымовыми гранатами, можно при- 
казать одному отряду подавлять 
противника, а второй пустить в об- 
ход (или даже разделить один отряд 
на две пары бойцов — одно из не- 
многочисленных, но довольно инте- 
ресных нововведений), можно ис- 
пользовать боевые гранаты или 
стрелять из “подствольника"; в от- 
дельных случаях можно даже само- 
му испытать судьбу в роли снайпе- 
ра: теперь двое из четырех бойцов 
отряда — рейнджер и командир от- 
ряда — могут под управлением иг- 
рока вести прицельную стрельбу по 
противнику. 

Все дело в том, что каждый кон- 
кретный вариант актуален только в 
определенных ситуациях. Если по 
вашей позиции ведется подавляю- 
щий огонь из пулемета, то о гранатах 
и даже ответной стрельбе сразу 
можно забыть: бойцы всем телом 
прижмутся к укрытию, а на приказы 
атаковать реакция будет весьма од- 
нозначной — радиоэфир наполнится 
отборной бранью. Прицеливаться 
вручную (а это, как ни крути, самый 
быстрый способ уничтожения живых 
сил противника) получается в мини- 
муме случаев — чаще всего боец, 
высунувшийся из укрытия больше, 
чем на секунду, сам становится ми- 
шенью, а зекистанцы редко прома- 
хиваются. 

Не думаю, правда, что во вражес- 
кую армию набирали только самых 
метких стрелков — просто свои ост- 
рые и кровожадные зубы-особенно- 
сти демонстрирует искусственный 
интеллект. Если издалека бойцы 
обеих враждующих сторон бьют без 
промаха, то с ближним боем здесь 
целая беда. Перестрелка между бо- 
евиками, находящимися в двух мет- 
рах друг от друга, может затянуться 
на десятки секунд, а победителями 
чаще всего выходят, как ни странно, 
не доблестные американские воен- 
ные, а средневосточные оборван- 
цы. Компенсируется эта несправед- 
ливость патологической любовью 
местных базукоидов стрелять под 
себя или по позициям союзных 
войск — хорошо хоть гранаты А! не 
доверили. 

Лицезреть чудеса тактического 
мышления приходится гораздо ре- 
же, но ведь приходится же! Оставите 
отряд без прикрытия — и вас обяза- 
тельно обойдут по флангу. Ошибе- 
тесь с траекторией уже брошенной 
гранаты — и панический рывок вра- 
жеского отряда в вашу сторону мо- 
жет окончиться вашим же полным 
разгромом. Сам факт, что противни- 
ки не прикованы к номинальным по- 
зициям и не гнушаются грамотного 
перемещения по карте, — очень 
приятен. 

Аещеможно побаловаться суров- 
нями сложности. Прохождение на 
минимальной наверняка откушает 
полдесятка вечеров, уже средняя 
прописывает на поле боя контингент 
снайперов и бравых парней с рпг (не 
настольными — наплечными), а о 
максимальной сложности самым 
правильным будет сказать только 
одно: нервы дороже. 


ОВ, дгееп моН0 


Контраст составляющих окружаю- 
щей действительности резко бьет 
по глазам. В этом мире всегда све- 
тит солнце, в этом мире растут де- 


ревья, своей зеленостью конкури- 
рующие с травой из счастливого 
прошлого. И стреляют здесь тоже 
всегда. Навевающие тоску беско- 
нечные руины, тревожный дым и го- 
ры мусора — основа здешних экс- 
терьеров, а предметы быта, кото- 
рыхна самом деле нет, выгодно вы- 
деляют просторность местных до- 
мов. Да, в здания теперь разреша- 
ется заходить, только вот как-то не 
очень’ хочется. Как сказал один из 
героев мультсериала ЗошпрагК по 
прилету в Афганистан: "Если б я 
здесь жил, я б тоже был террорис- 
том". 


Царящий повсеместно праздник 
жизни нарушает только рев танков 
{замечательное, скажем прямо, но- 
вовведение — аж в целой одной 
миссии встречается), да топот сол- 
датских сапог англо-американской 
коалиции. За каким чертом сюда 
притянули англичан — решительно 
непонятно. Отличия в вооружении 
чисто визуальные, на сюжет похож- 
дения сынов Альбиона никак не вли- 
яют — да и странновато было бы, 
учитывая, что цельного сюжета в иг- 
ре просто не выделяется. Но свою 
порцию симпатий все-таки заслужи- 
вают: говорят-то английские вояки 


на удивительном по красоте звуча- 
ния языке Битлз, Стинга и Гая Ричи 
— эстетствующий тактик рискует за- 
слушаться. 

Озвучка в целом вдохновляет на 
подвиги. Англичане, вон, выражают- 
ся на классическом английском, 
американцы — просто (и со вкусом!) 
выражаются. Стрекочет все вокруг 
знатно да и бабахает время от вре- 
мени просто шикарно. Только вотму- 
зыка абсолютно не в тему — все иг- 
ровые мелодии предназначены ско- 
рее для финальных титров, чем для 
боя. Ибо подобрать что-то соответ- 
ствующее неспешному философ- 


ствованию на тему бренности сол- 
датского бытия очень и оченьтрудно, 
и пафосные мотивчики — опреде- 
ленно мимокассы. В той же Вгоег т 
Агглз: ЕВ с аналогичной задачей 
справились филигранно: во время 
боев в динамики пускался отменный 
звуковой ряд, в направлении "Бапо- 
Бапод”, сочетающий в себе выстрелы, 
взрывы и интернациональную брань 
— и больше ни-че-го. Но то Сеафох, 
представители же Рапдеткю на столь 
радикальный шаг — отказаться от 
музыкального наполнения — просто 
не решились. Хотя есть небольшая 
вероятность, что причина кроется со- 
всем в другом. Разработчики оказа- 
лисьярыми поклонниками фэн-шуя и 
гармонии во всех их проявлениях. 
Поэтому решение совместить дрян- 
ную музыку с аналогичного качества 
картинкой можно считать вполне ос- 
мысленным. - 

Неанимированные лица, углова- 
тые тушки, блеклые текстуры... На- 
зревает интереснейшая тенденция: 
лестные эпитеты вот-вот себя изжи- 
вут, потому что процессу поиска 
предметов восхваления не способ- 
ствует даже обостренное по весне 
желание. Остается только язвить и 
иронизировать. Передовые по своей 
отсталости составляющие игровой 
картинки дружным хором напомина- 
ют, что двухтысячный год — он 
здесь, неподалеку. Радует только то, 
что в процессе навязывания диким 
народам идеалов демократии обо 
всем остальном натурально забыва- 
ешь. 


56 „Зоь 


Добавке длиной в полноценную игру 
вряд ли суждено сыскать новых по- 
читателей серии — освоить нахра- 
пом сложно, контент-винегрет из 
разных тактических наработок пона- 
чалу пугает очень сильно. Несураз- 
ности А! время от времени не менее 
сильно огорчают, а впечатления о 
графике прозорливый мозг целена- 
правленно вытесняет из сознания. 
Скажем без дрожи в голосе и хитро- 
го блеска в глазах: игра хороша. Но 
монотонный геймплей — он ведь не 
для мэйнстрима. В высшей степени 
незрелищно, отнимает кучу времени 
и требует серьезного подхода. Если 
о своеобразной элитарности ориги- 
нала еще можно было спорить, то 
здесь она видна невооруженным 
глазом. Игра на популярную тему, но 
непопулярного содержания. Наде- 
емся, продолжение последует — 
коль уж первая часть окупилась. 


о ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ. — 


ОБЗОР 


решогсе 2: эпафоми УУаи$ 


Жанр: НТЗ/ВРСЯ 

Разработчик: Р|Непотс Сате 
Реуеюртег. Издатель: УоИ/ооа 
Ргодисйоп5 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 РУО 

Похожие игры: серия ЗрейРогсе 
Минимальные требования: Реп- 
Вит 4 (1.5 СНг), 512 МВ ВАМ, За 
огарЫсз сага ий 128 МВ ВАМ 
(СеРогсе 4 ТтогНюНег), 5 СВ Ггее Вага 
ОПуе $расе, ОМО агме, ОтесёХ 9.0 с. 
Рекомендуемые требования: Реп- 
Вит 4 (2.5 СНг), 1 СВ ВАМ, За дга- 
рЫс$ сага ийВ 256 МВ ВАМ (СеРогсе 
6600 СТ ог Модпег), 5 СВ #ее Вага 
Огме расе, ОУД апуе, ОгесиХ 9.0 с 


Тяжелая поступь воинов сотряса- 
ла землю, отряды лучников быст- 
ро занимали выгодные позиции, 
готовясь к битве, маги с трудом 
сдерживали яростную неукроти- 
мую мощь стихий, рвущихся на 
волю и готовых обрушиться на го- 
ловы неприятеля. Ревели огры, 
потрясая дубинами, рыцари гнев- 
но сверкали глазами, отражая до- 
спехами жаркое полуденное 
солнце... Лидеры армий света и 
тьмы во главе своих воинств жда- 
ли битвы за камень Феникса, и 
каждый из них прекрасно знал, на 
что способен соперник... Вот 
только не знали они, что их леген- 
дарная битва уходит в прошлое, 
сдавая позиции новой эпохе про- 
тивостояния Добра и Зла, или, 
если угодно, нашего героя и ос- 
тального враждебного мира, ко- 
торое ожидает нас в очередной 
части серии — ЗрейРогсе 2: 
ЗПабоми М/аг$. 


Месть павших 


Когда в финале ЗрейРогсе: Звайом 
ог Ме Рпоепх окончательно ушли в 
царство Аида великие маги круга, 
силы добра во главе с нами торжес- 
твовали, даже не подозревая о том, 
какую свинью подложили они сами 
себе в первую очередь и игрокам, 
которые добросовестно вели их от 
победы к победе. Дело втом, что си- 
лаРуны ушла вслед за магами круга, 
ирунные воины исчезли, равно как и 
монументы героев и всех рас. Отны- 
не главный герой принадлежит кла- 
ну Шеиканов, в чьих жилах течет 
кровь дракона и которые умеют воз- 
рождать друг друга из глубокого но- 
кауга, рискующего перерасти в кру- 
из по царству мертвых. Хорошо это 
или плохо, попробуем разобраться. 


Что новенького? 


Тех, кто уже играл в ЗрейРогсе, гене- 
рация персонажа и развитие скиллов 
со спеллами заставит изумленно 
изогнуть бровь. Теперь мы непосред- 
ственно до игры можем выбирать 
лишь внешний облик нашего подо- 
печного и его имя. К слову, личики 
прекрасной половины стали все од- 
нотипно смазливенькими — видимо, 
чтобы не отпугивать слабонервных 
игроков. "Кукла" персонажа имеет 
все те же полюбившиеся нам слоты 
для брони, шлема, каждая рукаможет 
быть снабжена оружием и кольцом. 
Появился слот и для амулетов. 

Надо заметить, что некоторые иг- 
роки могут удивиться количеству, 
особенно по сравнению с первой ча- 
стью игры, единиц жизни и маны у 
наших героев, даже в самом начале. 
Почти по шестьсот единиц каждого 
из этих параметров теперь станут 
нормой. Однако основные измене- 
ния коснулись дерева скиллов. 

По ходу развития мы выбираем 
дальнейший путь — или мага, или во- 
ина. К примеру, получив первое маги- 
ческое умение Мадк ВапК 1, мы полу- 
чаем возможность пользоваться ма- 
гическими одеяниями и головными 
уборами, а Сота Вайк 1 позволяет 
использовать дубины и легкую бро- 
ню, но не болеетого. Любители пома- 
хать двуручным мечом должны будут 
терпеливо идти к заветному скиллу, 
последовательно развивая Неаму 
Сота! Ай$ и Неаму ММеароп$з. К тому 


же, прокачка каждого из скиллов в 
"ветке" дерева дает ряд уникальных 
плюшек, использование которых 
имеет твердую цену в единицах ма- 
ны, так что даже тупоголовому бер- 
серкеру не стоит забывать про си- 
нюю полосочку и уповать не только на 
огромное здоровье, но и на "подбад- 
ривание" себя и компании всякими 
полезными бонусами. 

Произошел раскол в классе тяже- 
лой брони, приведший к двум ее но- 
вым типам, — Рае и Сват Аптог. 
Появились два скилла, связанных с 
использованием оружия в двух ру- 
ках, — Оиа Ммеад Баддегз и Виа! 
Млеч В!зае$. Любопытно, но умения, 
отвечающего за обычный меч в од- 
ной руке, обнаружено не было — ви- 
димо, такие простые идеи не годятся 
для искушенных любителей вирту- 
альных баталий, которыми считают- 
ся фанаты серии ЗреИРогсе. 

Для тех, кто любит нашпиговывать 
врагов на подходах к своему бесцен- 
ному телу стрелами или “убалты- 
вать" из любимого арбалета, будет 
интересно узнать, что отныне арба- 
летам намертво присвоен эпитеття- 
желых, а луки бывают длинными 
или... быстрыми. Вопреки напраши- 
вающемуся антониму конкурент 
длинного лука, являющегося ком- 
промиссом между скоростью и мо- 
щью, а именно класс Раз! Воми, ста- 
нет основным для тех, кто делает 


ставку на скорость. Непривычно 
описываются параметры оружия — 
помимо традиционных показателей 
минимального и максимального по- 
вреждения, указывается в секундах 
с точностью до десятых долей пери- 
одичность нанесения ударов. 

Что касается магических умений, 
то туг следует отметить, что теперь 
абсолютно любой маг может лечить- 
ся, вне зависимости от выбранного 
им пути развития. Почти сразу мы 
должны выбрать, по какому направ- 
лению пойдем — Мюйа или Омпе 
Маас. Любопытно, но Божественная 
магия ничуть не стесняется исполь- 
зовать традиционно некромантские 
умения, вроде вампиризма или под- 
нятия умерших подконтрольных 
юнитов. Сама же Васк Мадкс отказа- 
лась от школы проклятий, заменив 
ее на демонологию — видимо, те- 
перь демоны и нежить составят 
опасный для их врагов тандем. 

Еще одна интересная деталь за- 
ключается в том, что с помощью за- 
клинаний школы Земли (Стихийной 
Магии) можно отнимать здоровье не 
только у вражеских юнитов, но и у 
зданий неприятеля — теперь для ма- 
га и его партии не должно возникать 
проблем с колонизацией хорошо ук- 
репленной башнями вражеской ба- 
зы. Еще одно новшество касается 
использования магами всех мастей 
волшебных посохов — ранее беспо- 


лезные деревяшки могут отныне ме- 
тать промы и молнии, лечить и де- 
лать массу всяких прочих вещей, не 
забывая регулярно отнимать у вас 
ману при использовании. Если вы 
стерли ноги в поисках у торговцев 
заклинаний, успокойтесь — заклина- 
ния сами появятся в спеллбуке при 
достижении определенного уровня в 
магическом навыке. 


Вы же погубили его! 


Именно так хочется воскликнуть, 
вспоминая уже ставший легендой 
первый ЗЭре!Рогсе с его двумя заме- 
чательными аддонами. Сложно про- 
никнуться идеями разработчиков, ре- 
шивших пойти по пути изобретения 
велосипеда, но новаторство явно не 
удалось, ибо ребята из Рвепоптс 
Сате Бемаюортет{ принесли уни- 
кальный геймплей в жертву графике. 

Совершенно непостижимым обра- 
зом исчезли характеристики персо- 
нажа (они-то в чем провинились?), 
очевидно, в связи с обещаниями уси- 
лить РПГ-составляющую. Борьба с 
манчкинизмом дошла до того, что 
опыт нам выдают только за выполне- 
ние квестов и физическое устране- 
ние периодически встречающихся на 
пути боссов, вне зависимости отчис- 
ленности уничтоженного вражеского 
войска, так что уровень персонажа на 
определенном этапе прохождения 
очередной карты строго ограничен. 

Увеличение доступных рас до де- 
вяти (люди, эльфы, гномы, тролли, 
орки, варвары, темные эльфы, горгу- 
льиитени) вкупе с минимизацией ва- 
риантов боевых юнитов тоже не дает 
поводов для оптимизма. Правда, по- 
явились конные войска, и теперь ва- 
щи отряды смогут гордо рассекать 
просторы, пристегнув седлакспинам 
несчастных непарнокопытных. 

Если говорить о ВТ$-составляю- 
щей, то в связи с отсутствием рунных 
монументов светлых и темных расте- 
перьнам периодически предоставля- 
ютв использование основное здание 
той или иной расы вместе с некото- 
рым количеством хмурых рабочих, 
без Нострадамуса предвидящих`ко- 
нец своей привольной жизни. Упро- 
щения коснулись и числа ресурсов — 
их теперь всего три (камень, серебро 
и ления), правда необходимость в 
оных имеется увсех рас без исключе- 
ния. Несколько удивили апгрейды 
зданий, которые происходят безо 
всякого участия рабочих — просто 
появляются строительные леса, и 
здание начинает расти вверх, покане 
посчитает нужным остановиться. Об- 
щую картину дополняет отсутствие 
остроумия квестов — алгоритм "иди- 
убей-принеси” безраздельно доми- 
нирует. 

Однако только ругать ЗрейРогсе 2: 
ЗПадом/ ММаг$ будет как минимум не- 
правильно. Все-таки графика, омы- 


тая жертвенной кровью геймплея, 
вышла достаточно высококачест- 
венной, и стройные ряды закован- 
ных в железо гномов способны за- 
деть потаенные струнки души даже 
самого закоренелого из критиков. 
Достаточно симпатично смотрятся 
визуальные эффекты спеллкастин- 
га. Ачего стоят отражения битвы на- 
ших и неприятельских войск в зер- 
кальной поверхности ледяных глыб! 
К тому же был успешно решен во- 
прос о четкой и подробной инфор- 
мации по скиллам и спеллам — чего 
не было в предшественницах 
Зре!Рогсе 2: Зпадоми М/агз. 

Наши приключения будет сопро- 
вождать достаточно приятная музы- 
ка, благо музыкальное оформление 
осталось со времени последних ад- 
донов первой части на достаточно 
высоком уровне. Во всяком случае, 
желание отключить музыку скорее 
всего не появится — и так шокиро- 
ванному игроку будет не до того. 

Однако в целом слишком разный 
качественный уровень первого 
ЭреИРогсе и ЗреШРогсе 2: Эпадо\ми 
\М\/агз, скорее всего, приведет к тому, 
что вторая часть превратится в подо- 
биедикообразаподградом критичес- 
ких и весьма заслуженных стрел об- 
манутых в своих ожиданиях фанатов. 
Более того, не исключен итот случай, 
что несоответствие ЗрейРогсе 2: 
Эпадом//агзтрадициям серии приве- 
деткпоявлению аддонов к первой ча- 
сти, благо интерес к этому у народа 
имеется. И никого уже не удивит тот 
парадоксальный факт, что при таком 
откровенно потребительском (чтобне 
сказать наплевательском) отношении 
к своим фанатам разработчики про- 
гнозируемо соберут щедрый урожай 
банкнот различного достоинства. 
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Если абстрагироваться от обяза- 
тельств наследницы великой серии, 
то ЗреНРогсе 2: Зпадоми М/агз выгля- 
дит вполне удачной игрой, способ- 
ной подарить игрокам долгие часы 
увлекательного геймплея. Просто 
надо воспринимать ее не как про- 
должение, а как отдельную самосто- 
ятельную игру. Коренные изменения 
в игровом процессе привели к поте- 
ре очарования первой части 
Эре!Рогсе, так и оставив надежды на 
блестящее продолжение серии не- 
сбывшимися. Игра достаточно инте- 
ресна, чтобы из-за нее расстаться с 
так полюбившимися кошельку бу- 
мажками, но ждать от нее чего-то 
экстраординарного не стоит. 
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Понедельник — день 
без денег 


Да... Все-таки чертовски тяжело каж- 
дую неделю начинать с мысли о том, 
что ты — коп. То ли дело раньше — 
просыпаюсь в объятиях милой кукол- 
ки, неспешно пью кофе и ничего 
больше для счастья не надо. Нет, ес- 
линемного подумать; то неплохо бы- 
ло бы заиметь чуток деньжат; покви- 
таться с парнем из соседнего квар- 
тала, который еще вчера показывал 
мне нелицеприятные жесты из про- 
езжавшей по нашей территории ма- 
шины; сходить с приятелями на бей- 
сбольный матч, а затем заглянуть в 
местный бар... Впрочем, хватит фан- 
тазий„ведьяуже неделю каквстал на 
"путь исправления”, служувоттеперь 
на благо обществу. Совсем скоро я 
стану самым‘известным копом Боль- 
шого Яблока, вы уж мне поверьте. 
Такого рвения творить добро напра- 
во и налево нет ни у кого. Толстый 
Билли из соседнего участка? Уволь- 
те, этот идиот знать ничего не знает, 
кроме как давиться своими пончика- 
мивпатрульной машине. Рик изман- 
хэттенского отделения? Здесь не- 
много другой случай — из разряда 
"сила есть — ума не надо". Я у него 
только вчерась втихаря сломал ра- 
дио в машине, а без полицейской 
волны — он просто мертв, неудачник. 
Правда и уменядела пока идутнеах- 
ти — в кармане кроме табельного 
ствола и полицейского жетона ниче- 
го нет. Наставник мой (есть же все- 
таки на свете нормальные чуваки, ко- 
торые вытащат тебя из любой пере- 
дряги) говорит, что скоро все обра- 
зуется: Нью-Йорк город большой, 
криминала на всех хватит. Будем на- 
‚деяться, ведь за прошедшую неделю 
мне пришлось всякого насмотреться 
— бешеные проститутки, отморо- 
женные прохожие, да недоразвитые 
автоугонщики так и норовят огреть 
сзади чем-нибудь тяжелым. Несмот- 
ря на то, что мне дали пару напарни- 
ков, на них надеяться не стоит. Вы, 
конечно же, спросите у меня почему 
— с удовольствием расскажу. Итак, 
картина маслом: происходит рядо- 
вое, в общем-то, задержание нарко- 
торговца. Все путем, я догнал пре- 
ступника, выстрелил над ухом в воз- 
дух, зачитал емуего права и начинаю 
“паковать” негодяя. В этот счастли- 
вый для правосудия момент, меня, 
одевающего наручники, подстрели- 
вает из дробовика очень умный на- 
парник, который таким образом ре- 
шил обеспечить мне прикрытие. Не 
знаю, что продолжалось дольше — 
мой благой мат на всю улицу или из- 
винения этого полоумного помощни- 
ка. Отделался, в общем, ссадиной, а 
шефу нажаловался и теперь я пред- 
почитаю пешие прогулки в одиночку. 
Спокойнее, знаете ли, да и баблиш- 
ком ни с кем делиться не надо... 


Не переставая ни на секунду отма- 
хиваться от обидного определения 
"клон СТА", Тгие Сите: Меми Уопк Сйу 
меж тем продолжает заложенное 
своим предшественником, З!гее{$ о! 
ГА. Те, кто два года назад стоял на 
страже правосудия и избавлял от 
криминальных элементов отдельно 
взятый американский мегаполис, 
смогут продолжить заниматься лю- 
бимым хобби. В центре внимания на 
этот раз — Маркус Рид, рядовой по- 
лицейский с темноватым прошлым, 
о котором сам он предпочитает не 
вспоминать. Судьба дала ему шанс 
встать на “правильную” сторону и не 
только послужить обществу, но и по- 
квитаться с давними обидчиками, 


которые бессовестно подставили 
Маркуса. Стремительно продвигать- 
ся по сюжету или поминутно отвле- 
каться на творящиеся вокруг пре- 
ступления — сугубо личное дело 
каждого игрока. Разработчики пред- 
оставили шанс отправиться в Нью- 
Йорк, где площади (по сравнению с 
прошлой серией) прибавили не- 


сколько сотен квадратных километ- . 


ров, а город стал куда красивее и 
вместе с тем реалистичнее. Для не- 
верующих в голые слова есть свой 
вариант — возьмите карту Нью-Йор- 
ка и "сверьте часы" с игрой, уверяю 
вас, разочарованными не остане- 
тесь. Распорядок дня работы мага- 
зинов и салонов тоже соответствует 
действительности: ночью большин- 
ство торговых центров закрыты, а 
днем можно сколько угодно менять 
свою внешность, посещая парикма- 
херские, поправляя фигуру сэндви- 
чами в перевозных лотках и приоде- 
ваясь в самых модных бутиках. Не 
отстают от общего ритма жизни и 
прохожие, которые исправно нару- 
шают закон в любое время суток, но 
создают массовку именно днем, ане 
ночью. Несмотря на их природную 
туповатость и заложенные гены бо- 
тов, МРС не столь флегматичны, как 
втом же Сан-Андреасе — заденешь, 
бывало, широким плечом серого 
клерка, а он монтировкой не преми- 
нет погладить. Не нравится, видишь 
ли. налогоплателыщцику отношение 
представителей власти к пролетари- 
ату. 


Вот уж вторник на дворе — 
чем бы тут заняться мне? 


Я вотподумал и решил, что много на 
обычных задержаниях не заработа- 
ешь. Тем более что стимул для на- 
копления капитала есть — в отличие 
от лос-анджелесских коллег, у нас 
туг деньги превыше всего, а не ка- 
кие-то там полицейские жетоны (не 
хватало еще, чтобы карточки вве- 
ли!). Устроив локальный мозговой 
штурм, я наметил несколько источ- 
ников доходов и направлений дея- 
тельности. Во-первых, идти по ли- 
нии судьбы-злодейки. Дорожки У 
нее порой интересные, задания по- 
падаются разнообразные, да и сю- 
жет не самый скучный. Над этим 
нужно подумать — глядишь, выйду 
на пенсию и книжку напишу "Не- 
обыкновенные приключения поли- 
цейского-африканца в столице 
США”. Только здесь торопиться не 
надо, проконсультироваться непло- 
хо у специалистов (дискриминации 
по половому и расовому признакам 
чтобы не было, дабы не разгласить 
государственные тайны). Во-вто- 
рых, можно воспользоваться услуга- 
ми информаторов, которые помогут 
выйти на большие деньги и дадут 
шанс добыть необходимые сведе- 
ния для дальнейшей карьеры. Да, 
совсем из головы вылетело: на днях 
познакомился с "мамой" (настоя- 
тельницей борделя), та мне предло- 
жила дополнительный заработок. 
Всего-то ничего: вози по городу 
важных персон (эти самодовольные 
болваны называют себя МРами, да 
подстрели несколько охотников за 
головами. И волки сыты, и овцы це- 
лы, как говорится. Но самое люби- 
мое занятие у меня — обыск граж- 
дан, которые порой с собой таскают 
наркоту и нелегальное оружие. Те- 
перь полномочия полицейского рас- 
ширили: наша братия может не 
только подвергать обыску пешехо- 
дов, но и останавливать машины для 
проверки документиков, так сказать. 
Хотя дорожная полиция разбухте- 
лась что-то, говорят, что ироды их 
хлеба насущного лишают. Ну да ни- 
чего, от них не убудет, а мне в кар- 
ман хоть какая-то копейка. Впрочем, 
глядя на полицейский гараж, мне 
нужно целое состояние: тачек там 
купить, оттюнинговать как следует. 
Эх, где наша не пропадала! 


Разработчики новой серии поли- 
цейской истории справедливо ре- 
шили предоставить игрокам тратить 
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Знакомьтесь — это бомж. На протяжении карьеры вы часто с ними столкне- 


тесь 


Славная заварушка получилась. Враг без ноги лежит поодаль, мы же через 
минуту появимся невредимыми рядом 


свои кровные. Помимо вполне за- 
конных актов покупки-продажи, есть 
и "черные" рынки, где можно приоб- 
рести мощное оружие, которое по- 
том применяется по назначению. 
Однако при исполнении служебного 
долга не стоит забываться и пытать- 
ся изобразить из себя заправского 
терминатора. Убивая ганстеров и за- 
ложников на каждом углу, пуская пу- 
ли в лоб своим сослуживцам и обе- 
зображивая до неузнаваемости ме- 
стных путан, вы подвергнетесь неза- 
медлительной ликвидации. Не спра- 
вится простая полиция — привлекут 
спецназ, уйдете от кары — позовут 
на помощь армию. Короче говоря, 
сто раз подумайте, прежде чем со- 
вершить аморальный поступок. Ос- 
новная сюжетная линия не может по- 
хвастаться оригинальностью и за- 
ткнуть за пояс даже незамысловатые 
боевики. Хорошие парни побеждают 
плохих, укравший мобильник хули- 
ган обязательно будет наказан, а 
спасенная старушка всегда проло- 
почет какие-то слова про доблест- 
ную полицию и бравых полицейских. 
Что ж, все логично, пример много- 
страдальной студии Воск$аг крас- 
норечиво показывает, что нарушать 
чьи-то права себе дороже. В свете 
того, что дела у игросериала Тгие 
Сите идут пока ни шатко, ни валко, 
рисковать разработчики не стали. 


Среда — половина тягот 
за спиной 


Вы не поверите, но с моим приходом 
в полицию город начал меняться — 
причем в лучшую сторону. Это я го- 
ворю начистоту, так как сам — очень 
наблюдательный и подмечаю все во- 
круг. Безнюха, какуищейки, внашей 
профессии никак. Вспомнить состо- 
яние отдельных городских кварталов 
до моего появления: людей режут 
как на скотобойне, проституткам ра- 
ботать не дают, банды разборки по- 
стоянно устраивают. А русские так 
вообще обнаглели и чувствуют себя 


как дома — матерятся по-черному, 
зоны влияния расширяют, никаких 
авторитетов не признают. Беспреде- 
льщики, что с них взять. Все эти ре- 
бята упустили одну маленькую де- 
таль — Маркус Рид поселился в Нью- 
Йорке, причем не просто здесь оби- 
тает, а отстаивает гражданские пра- 
ва. Вы имеете, типа, право хранить 
молчание, а улики(вотхохма-то!) мо- 
гут быть использованы против вас в 
суде. От себя добавлю, что если не 
захотите по-хорошему, то я вам уст- 
рою народный суд, который суров, 
но справедлив. Работая по таким ле- 
калам, ядобился чистоты в большин- 
стве районов — изменения налицо и 
видны из окна патрульной машины. 
Никто не кричит, все довольны, даия 
тоже в накладе не остался. Лучшее 
тому подтверждение — полный ба- 
гажник оружия и тот факт, что новые 
машины просто некуда в гараже ста- 
вить. А еще говорят, что копы мало 
зарабатывают... 


Взявшись проходить игровую кам- 
панию с самого начала, вы наверня- 
ка разочаруетесь. Да, она навевает 
скуку с первых же минут и вызывает 
стойкое отторжение, постепенно пе- 
реходящее вне менее стойкое жела- 
ние удалить игру с жесткого диска. 
Однако феномен Тгие Сите в том, 
что, немного отойдя от основных со- 
бытий и углубившись в созерцание 
окружающего мира, игрок начинает 
постепенно осознавать прелесть 
мелких деталей, которые и заставля- 
ют его проторчать перед экраном п- 
ное количество часов. 

Город раскидывается перед нами 
сразу после старта, все локации до- 
ступны для изучения и большинство 
из них разительно отличаются друг 
от друга. Бегая между массовкой и 
ежеминутно осознавая, что каждую 
минуту что-нибудь происходит, хо- 
чется прыгать от радости и хлопать в 
ладоши. Чем ты будешь заниматься 
в следующие полчаса совершенно 
невозможно предугадать. Может 


Будни 
нью-йоркского 
полицейского 


быть, мы спустимся в метро, осмот- 
рим карту, ткнем в нужное место на 
ветке ипомчимся котцу, который не- 
медля озадачит миссией, в которой 
нужно поквитаться со старыми "дру- 
зьями"? А может, плюнуть на все и 
выучить еще пару боевых искусств, 
которые не раз помогут без шума и 
пыли справиться с обязательным 
боссом-переростком в любой из 
группировок? Или по душе постоян- 
ное выворачивание карманов прохо- 
жих и проезжающих автолюбите- 
лей? Без дела никто не останется, 
поверьте на слово, а там руки сами 
собой потянутся к главной сюжетной 
линии, которая одарит когда-нибудь 
неожиданным поворотом. 


Четверг — не подозревайте, 
да не подозреваемы будете 


Нувот, дожил — меня обвиняютв не- 
добросовестном отношении к рабо- 
те и норовят повесить лычку "Вад 
сор". За что, товарищи? Ну подума- 
ешь, задавил при вчерашней погоне 
десяток нерасторопных пешеходов 
— их много, а я такой один. Или это 
вы обозлились, что я немного свой 
арсенал расширил, прикупив пароч- 
куРГГ у одного из чуваков? Так это я 
из самых лучших побуждений, ведь 
надо же достойно противостоять 
врагам, которые хоть и не блещут 
сообразительностью, но берут пре- 
восходящим числом. Жахнул из ра- 
кетницы в стайку него... ой, то есть в 
воздух — и все чин по чину, сами ру- 
ки в браслеты тянут. Ого, я, кажется, 
догадался, чего они на меня взъе- 
лись: давеча я подкинул наркоты од- 
ному подозрительному типу и на за- 
конном основании его задержал. Он 
попался сообразительный и сразу 
почуял, что мне на чай надо: “На- 
чальник, давай по-мирному разбе- 
ремся...”. Короче, разжился на бес- 
платный проезд на такси и благопо- 
лучно добрался после бара домой. 
Наверное, стукач попался... Ладно, 
будет на ком в следующий раз но- 
вый приемчик каратэ проверить. 

В Мем Уогк Сйу за каждый совер- 
шенный поступок начисляются очки 
кармы, которая склоняет чашу ве- 
сов в сторону "плохого" или "хоро- 
шего" полицейского. Однако систе- 
ма расчета очков претерпела не- 
большие метаморфозы, и теперь 
механизм подсчета стал более за- 
путанным и сложным. К примеру, 
стали более активными власти — 
если раныше для появления пред- 
ставителей порядка нужно было да- 
вить пешеходов пачками на протя- 
жении пяти минут, то теперь стражи 
действуют оперативно. Как и рань- 
ше, методов прекращения беспо- 
рядков много: можно, например, 
подъехать к месту происшествия с 
включенной сиреной — бунтари 
чинно разойдутся по домам; демон- 
страция полицейского значка или 
выстрел в воздух успокаивает за- 
рвавшихся горожан; в безвыходных 
ситуациях хорошим решением бу- 
дет нейтрализация преступника ра- 
нением его в жизненно важную 
часть тела (ногу или руку, а в лоб — 
ни в коем случае). 


Пятница — пора на покой 


Пора мне подумать о пенсии и на- 
чать готовить себе достойную заме- 
ну. С такой нелегкой работкой у ме- 
ня возникли серьезные проблемы, 
которые сможет решить разве что 
психиатр на пару с хирургом. Кони, 
белые кони у меня перед глазами, 
когдая вижуэти угловатые физионо- 
мии прохожих и моих коллег, когда 
меня настолько начинает "глючить", 
что могу воспринимать окружающее 
лишь отдельными рваными кадра- 
ми. Руки и ноги тоже зачастую отка- 
зывают — изученные восточные еди- 
ноборства и возможности примене- 
ния "комбо" простаивают почем зря, 
да и что тут удивительного, ведь я 
‘уже почти инвалид. Но это ничто по 
сравнению с такими полтергейста- 
ми, как ползущие отдельно от ма- 
шин тени, появляющиеся и исчезаю- 


щие в никуда люди, “пропадания" 
домов и внезапные обмороки. Ох, 
стар я... Суперстар, йоу! 


К священному ужасу РСшников, 
вторая часть полицейского игросе- 
риала по-прежнему представляет из 
себя порт с консолей (РваузТайоп 2, 
Мсгозой ХБох). Как результат, низ- 
копробная картинка, которой не по- 
могли косметические операции с 
погодными и световыми эффекта- 
ми, модные технологии блюра и 
шейдинга. Все так же игра заставля- 
ет своих покупателей обновлять 
драйвера для видеокарт и срочно 
искать обновление для "Окошек". 
Честное слово, словно и не было 
двух лет ожиданий и, как оказалось 
впоследствии, напрасных надежд на 
мастерство и благоразумие разра- 
ботчиков. Уже сейчас многие из по- 
клонников сериала поговаривают о 
том, что графика в нынешней части 
на порядок хуже оригинала. Мы, ко- 
нечно, понимаем, что это не так, од- 
нако стоит признать, что очень близ- 
ко кистине. 

На фоне столь незначительных по- 
движек в визуальном оформлении 
МемиУогк Сйу остается только гадать, 
что заставляет так "тормозить" даже 
не самые слабые по современным 
меркам машины. Неоптимизирован- 
ность движка, кривой порт или дру- 
гие, известные только создателям, 
причины? 

Надо еще кинуть камень в огород, 
управления персонажем — мало то- 
го, что оно изначально рассчитано 
на каких-то шестилапых иноплане- 
тян сеще не изобретенными стокно- 
почными манипуляторами, так ещеи 
переназначение клавиш напоминает 
тайные обряды Вуду. Думаю, вы бу- 
дете просто счастливчиком, если 
сможете настроить геймпад для 
нормальной игры меньше, чем за 15 
минут. Что? Его у вас нет? Тогда 
съездите в санаторий и поднабери- 
тесь нервов и душевного спокой- 
ствия — они очень пригодятся, ведь 
данный проект отказывается прини- 
мать их как родственников. Ну на- 


счет досадных багов и частых выле- 
тов в систему говорить не надо — 
ждем-с патчей, проклинаем тесте- 
ров и в сотый раз клянемся никогда 
не покупать "сырые" продукты. 

И все-таки завершу на хорошей 
ноте — саундтрек как всегда на вы- 
соте, радует уши пробуждающим 
темпом и задорными речитативами, 
заставляет с остервенением искать 
папку с музыкой в директории с иг- 
рой (подсказка: Те Сите\Баа\ 
Зоипа$). Качество и "звездность”" 
свойственны и озвучке главных дей- 
ствующих лиц: Микки Рурк, Лоуренс 
Фишборн, Кристоф Уокен — браво! 


ват 
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Если брать все симуляторы поли- 
цейских, то Тгие Сите: Меми УогКк 
Ску обязательно окажется где-то 
наверху. Однако расширив круго- 
зор и сменив "фильтр" отбора, си- 
туация начинает стремительно пе- 
реворачиваться с ног на голову, 
причем не в лучшую для детища 
ЦихоНих сторону. Слабый сюжет 
подкрепляется его оригинальной 
подачей, когда провал основного 
задания не ведет к привычному ре- 
старту, а плавно переводит стрелки 
на еще одну ветку развития собы- 
тий. Псевдонаучная физика и от- 
кровенно невыразительная графи- 
ка вытесняются возросшей реалис- 
тичностью и отсутствием "просто- 
ев” главного героя. Однако попро- 
бовать поиграть стоит, вполне воз- 
можно, что вы надолго станете 
пленником “Тру крайма". Заядлые 
рецидивисты из СТА, противники 
негров и рэпа могут смело прохо- 
дить мимо — этот поезд не для вас. 


Антон Борисов 

Диск предоставлен интернет- 
магазином"Медиакрафт", 
млмлм.теасга®.5Пор.Бу 
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Включенная вовремя сирена иногда поможет обойтись без применения 


силы 


Жанр игры: ТР$ и немножечко Васто. ит 009 5: 
Издатель: ЕА. Количество дисков: 1 0) 5” 
Похожие игры: серия СТА, начиная ст} 


с: 


1.1 обязательна). Рекомендуемые сис 


Знаешь, чтоятебе скажу, ЩИ 
не люблю говорить в воздух, ты ужизвини. 3 


ни, Боже упаси, обкурившись кг 


не переходи дорогу мафии. на 
Да потому что если ты не в семье — 
сишь черный пиджак, ив шкафуут. 


ружья с символикой Корлеоне — ты 


Воздух и тень. И пускай ты спишь 


там даже есть постоянные покупатели. Пусть. Все = 
равно ты — ничто. Ты не дышишь и дышать начи 

ешь только в тот момент, когда примеряешь на 
тяжелый твидовый пиджаки начинаешь время от! 
мени появляться в поместье Корлеоне. Тогда, т 
гда утебя появляется будущее, самое насто 
трогай. Ты, надеюсь, понимаешь, сынок, к 
ждать, когда они придут и уничтожат и твой 
зинчик, итвою глупую жизнь. Или, что у 


к своим рукам. Твоя жизнь, ко 


нужна не будет. Что ты говоВВй 


быть Корлеоне? Поверь, ведь 
вер? Не шути ты так со старьюй 


меня может сдать сердце... О, такт 


ни? Да, давненько тебя не видел 
водишь эту игрушку на меня? 
вершенно случайно, а донна Ав 
ине отвертеться тебе потом, 


аверняка читатель этих 

строк знает имя режис- 

сера Френсиса Форда 

Копполы. Скорее всего, 

он уже смотрел самые 
лучшие работы этого, несомненно, 
талантливого человека: трилогию 
"Крестный отец”. И хотя третий 
фильм как-то неловко ставить в одну 
шеренгу с первыми двумя (тем более 
что сам режиссер признавался в ис- 
ключительно денежно-обогатитель- 
ной направленности сего творения), 
две первых картины прочно занима- 
ют первое и третье места в рейтинге 
лучших фильмов всех времен и наро- 
дов. Если вы еще не успели оценить 
их — именно сейчас самое время на- 
верстать упущенное. Поверьте мне, 
они и современным глазом, испор- 
ченным модными дорогими спецэф- 
фектами, очень здорово смотрятся. И 
только потом, когда осознаете всю 
подоплеку событий, выучите наиз- 
устьключевые фразы каждого персо- 
нажа и начнете узнавать их на улицах 
— воттогда самое время садиться за 
этуигру. Сразу можете мысленно вы- 
ставлять ей как минимум девятку и 
пропускать дальнейшее чтение этого 
бесполезного для вас обзора. Согла- 
ситесь, ведь очень сложно замечать в 
игре отрицательные стороны, если 
сам являешься фанатом материала, 
на котором она основана. А 
Софаег: Ме Сате запросто спо- 
собна предоставить просто уйму ат- 
тракционов, специально законсерви- 
рованных до прихода к клавиатуре 
лично фанатов фильма. Уж будьте в 
этом уверены. 


"Я сделаю ему предложение, 
от которого он не сможет 
отказаться".. 

Дон Вито Корлеоне 


И сразу в глаза бросается он. Сам 
Дон Вито собственной персоной. 
Кажется, что его речь позаимствова- 
на из самого фильма до последнего 
сказанного им слова. Но дело не 
только в нем — всю игру не покидает 
ощущение, что ЕА на роль каждого 
ключевого персонажа приглашала 
актеров, имеющих голоса как мини- 
мум очень похожие на прототипы из 
фильма. Слова, всегда сказанные, 
что называется, "в тему", четко ха- 
рактеризуют каждого персонажа по- 
своему — продажный Сонни, ярост- 


ино 


ный Монк, хладнокровный Майкл и, 
при всем этом великолепии, совер- 
шенно неудачный голос главного ге- 
роя. Он, как бы это лучше выразить- 
ся... пустой, что ли? Бесцветный. Та- 
ким голосом может говорить кто 
угодно — от пропойцы-молочника 
до коррумпированного политика. 
Очевидно, принцип творения судьбы 
своими руками распространяется и 
на голосовые связки нашего проте- 
же — чем солиднее становится наша 
роль в преступном мире, тем мень- 
ше слов вылетает из его уст и тем 
меньше внимания мы вообще при- 
даем этим речам. Все-таки оружие 
имеет гораздо более широкие воз- 
можности по ведению переговоров, 
нежели влиятельные люди. И если 
слова и лица знакомых героев — это 
кирпичи для монументального по- 
строения атмосферы фильма на ба- 
зе компьютерной игры, то музыка — 
это цементный раствор, призванный 
закрепить полученный результат. На 
долгие века — вряд ли, однако лет 
десять минимум простоит и не ше- 
лохнется. Пожалуй, музыка слишком 
тиха и малозаметна на фоне рыча- 
щих автомобилей и стрекочущих ав- 
томатов, однако вы определенно уз- 
наете в пропахшей порохом душе 
знакомую “коронную" мелодию се- 
рии, распростирающую свои объ- 
ятия уже в главном меню. А больше- 
го, как понимаете, и не надобно. 
Ощущение присутствия внутри са- 
мого кинофильма в качестве одного 
из второстепенных, но, тем не ме- 


нее, значимых героев не покинет вас 
нинасекунду. Персонажи играютак- 
теров. Ошалело вращают глазами, 
пытаясь уследить за движениями 
черного дула пистолета у самого их 
носа. Учтиво кланяются и льстят по 
любому поводу, если уж вы заранее 
подсуетились и приватизировали их 
души ксвоим рукам. Стреляют из-за 
укрытий наугад, оперативно зовут 
подкрепление и картинно умирают, 
всплеснув руками от неожиданности 
— "Вотчерт, как же такое могло про- 
изойти-то?". Первый раз — красиво. 
Второй — забавно. Третий — уже на- 
доело. Как бы ни был богат арсенал 
из мимики и жестов, настоящих лю- 
дей им не сыграть по одной простой 
причине: на тысячу муравьев прихо- 
дится всего лишь сотня жестов. Со- 
гласитесь, десять абсолютно одина- 
ковых клонов говорит уже далеко не 
в пользу созданного мира. А в этом 
Нью-Йорке ихв разы больше десяти. 

Да и сногсшибательными красо- 
тами сей мирок блистать даже не 
пытается. Я бы даже сказал — неак- 
куратный он, слепленный из полиго- 
нально-пиксельной каши со спрай- 
товыми стаями голубей и фигурами 
людей, выглядящими чуть ли не ху- 
же, чем в "Мафии" образца 2002 го- 
да. Красиво нарисованные взрывы и 
живые, эмоциональные лица, смут- 
но похожие (но похожие веды) на 
персонажей из фильма, лишь под- 
черкивают нарочитую уродливость 
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В суровом лице местного дона Корлеоне лишь смутно угадываются хариз- 
матичные черты Марлона Брандо. 


ОБЗОР 


Те бошащег 


Начало на стр. 13 


всего остального окружения, и если 
Зал Апагеаз`у мы прощали всю его 
графическую нелепость за незабы- 
ваемое ощущение громадного мира 
и абсолютно безбашенную свободу, 
то в игре, теоретически очень серь- 
езной инасыщенной слезоточивыми 
моментами, подобная халатность не 
сходит с рук создателям ни под ка- 
ким предлогом. Все-таки без до- 
стойной графики достаточно сложно 
ощущать цельность и "реальность" 
искусственного мира, особенно ес- 
ли этот мир был куплен за деньги. 
Большие, конечно, но кого это сей- 
час волнует? 

А вот с сюжетом вышли вообще 
какие-то несуразности. Он полно- 
стью базируется на первом фильме, 
а соответственно, и на книге Марио 
Пьюзо, послужившей основой для 
вышеупомянутой картины. Все зна- 
ковые личности произведения так 
или иначе принимают участие в 
скриптовых и игровых сценах, ода- 
ривая нас массой остроумных цитат 
и другими поводами для поднятия 
настроения. Это похоже на кормле- 
ние с ложечки: одну за маму, вторую 
— за папу, ну, а третью — за осталь- 
ных. Вроде бы все и:питательно, да 
вкус каждого блюда в отдельности 
теряется в общей мешанине из раз- 
дражителей вкусовых рецепторов. 
Поясняю: задания, выдающиеся нам 
для продвижения сюжета, зачастую 
не связаны между собой абсолютно 
никакими узами — ни временными, 
ни смысловыми — словно вся исто- 
рия является набором самых удач- 
ных кусков истории, наскоро склеен- 
ных и завернутых в дым сигар для 
необходимого аромата атмосферы 
фильмов. На одном задании дон Ви- 
то жив — не проходит и дня, как в 
следующей миссии объявляется 
Майкл, который, по его словам, вер- 
нулся, чтобы довести дело отца до 
конца. Непонятно, как он успел при- 
ехать в Нью-Йорк за один день и ког- 
да успели похоронить Вито. И, к со- 
жалению, история любви главного 
героя так же безымянна и пуста, как 
и он сам: догадаться о том, что эта 
девушка в красном является пасси- 
ей нашего бравого мафиози, у меня 
получилось только тогда, когда он 
поцеловал ее в губы в предпослед- 
ней сцене. Ни сострадания кее судь- 
бе, ни каких-либо эфемерных угры- 
зений совести я не испытывал. 
Френки? Ах, да, была одна такая. А 
что с ней произошло? Да какая раз- 
ница? Главное — миссия пройдена. 

По эмоциональному накалу, пода- 
че истории и воздействию на играю- 
щего "Мафия" даст фору творению 
ЕА по всем параметрам. Грамотный 
режиссер способен сотворить блок- 
бастер даже из виртуальных актеров 
и банального сценария. Здесь же 
практически обратная ситуация, 
только в нужных местах расставьте 
отрицательную приставку "не-" да 
вместо “блокбастера” напишите 
опостылевшее уже слово "“пустыш- 


ка . 


"Кто не с нами — тот 
против нас". 
Главный принцип семьи Корлеоне 


Как вы наверняка знаете, наиболее 
настоящие и выдержанные мафиози 
всегда рождаются исключительно в 
самых темных и суровых подворот- 
нях злачных районов больших заму- 
соренных городов. Их появление на 
свет не сопровождается никакими 
спецэффектами, вроде вещих снов у 
беспокойных глав мафиозных се- 
мейств. Они просто совершенно 
случайно появляются в жизни одно- 
го из семейств в качестве мелких 
“шестерок”, даже не считающихся 
полноправными членами клана, так, 
просто случайные мальчики на побе- 
гушках, получающие свою заслужен- 
ную сотню долларов в месяц и на 
большее, как это ни прискорбно, не 
претендующие. Однако потихоньку, 
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Кладбище очень символично указывает на судьбу несчастной Френки, нахо- 
‚дящейся в настоящий момент в заложниках у истинного маньяка. 


Смерть вашего друга и представители всех враждебных семей, склонивши- 
еся над трупом, — не слишком ли много поводов представлено вам, чтобы не 


начать свою личную холодную войну? 


НИНА роте! 
727 
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З#тотвоН Зирр!и: 
Ноог 


Ипока нашгерой со вкусом выбирает, какую бы часть тела отстрелить для пу- 
щей разговорчивости этого Таттаглийского мерзавца, Майкл Корлеоне удве- 
рейтихо наблюдает за нашими душевными метаниями: "Растешь, мальчик"... 


мальчишки незаметно для окружаю- 
щих превращаются во взрослых 
мужчин, свободно оперирующих 
контрактами на тысячи долларов и 
лично следящих за своевременнос- 
тью выплат дани владельцами мага- 
зинов, находящихся в родном райо- 
не. Атам уже — кто его знает — и до 
мягкого кресла Дона недалеко, с та- 
кими-то амбициями и умениями. 

И примерно такой же путь придет- 
ся проделать вашему виртуальному 
протеже, с пренебрежением плю- 
нувшему на все возможные рамки 
оригинального сюжетатрилогии, да- 
бы стать, наконец, единственным и 
несокрушимым хозяином Нью-Йор- 
ка. Поначалу повышения будут при- 
бывать по мере выполнения сюжет- 
ных поручений, и каждая новая на- 
шивка на несуществующих мафиоз- 
ных погонах обозначает увеличение 
процентной ставки еженедельного 
дохода с содержания заведений, 


что, в принципе, ничего, кроме глу- 
бокого морального удовлетворения, 
не несет, ибо с деньгами проблем в 
игре не возникает в принципе. Стать 
главой семейства уже немного 
сложнее — для этого необходимо 
стереть с лица Земли грамотно 
спланированными диверсиями 
особняки всех четырех вражеских 
семейств, заложив в подвале каждо- 
го изних по часовой бомбе. Ну и, ко- 
нечно, успешный побег с места 
взрыва тоже входит в комплект обя- 
зательных мероприятий по выжива- 
нию в условиях уличной войны. Кста- 
ти, если уж вы умудрились насолить 
какой-либо семье так сильно, что 
вам и Корлеоне объявили вендетту 
— высшую меру ненависти — то тут 
‘ужничем, кроме как полным уничто- 
жением врага, не отвертеться. Ну, 
или, как выход, можно просто уме- 
реть. Только в данном случае вы по- 
теряете недельную. прибыль, что 


должна была поступить из двух слу- 
чайно выбранных программой заве- 
дений. Но ведь это — выход лишь 
для слабых духом, нетакли? Аужес- 
ли ваша жажда власти переливает 
через край чаши рассудка, то един- 
ственным безопасным выходом для 
нее станет обретение звания Дон 
всея Нью-Йорка, и для этого, как 
оказалось, необходимо всего ниче- 
го: каких-то 100% пройденной игры. 

А в свободное от сюжета время 
наша сицилийская душа сможет 
превосходно отдохнуть на поприще 
самостоятельного приватизирова- 
ния города к своим, вне всяких со- 
мнений, загребущим рукам. Против- 
ники контролируют цветочный мага- 
зин, находящийся в вашем районе? 
Не беда! Перестрелять охранников 
снаружи и внутри, ворваться с крас- 
ными, как у разъяренного быка, гла- 
зами вовнутрь, разбить витрину, 
кассовый аппарат и лицо продавца, 
после чего, мило улыбаясь, предло- 
жить несчастному владельцу теплое 
местечко под крылышком у семьи 
Корлеоне. Воистину, вот оно — 
предложение, от которого невоз- 
можно отказаться! При удачной реа- 
лизации плана захвата вы получите 
стабильную добавку к зарплате и 
возможность исследовать “кулисы” 
заведения, в которых обычно нахо- 
дится множество интересных ве- 
щей. Например, сейфы, которые бы- 
ли специально выкованы для того, 
чтобы их кто-нибудь выпотрошил — 
кстати, это одна из тех поначалу не- 
заметных мелочей, которые необхо- 
димы для полного прохождения иг- 
ры. Или скрытый подпольный биз- 
нес: гильдия художников, специали- 
зирующаяся на воплощении на бу- 
маге портретов “отдемокративших” 
свое президентов, или, например, 
дом благородных девиц чрезвычай- 
но легкого поведения. И, кстати, вла- 
дельцев подпольных заведений 
можно уговаривать не только психо- 
логическим воздействием, но и фи- 
зическим — заплатив символичес- 
кую сумму, вы приобретаете гораз- 
до более выгодный источник дохода, 
чем простые магазины. Аужесли вы 
сумеете захватить склад, то можете 
ожидать совсем уж солидную при- 
быль — нои штурмовать его придет- 
ся основательно и аккуратно, ибо 
противников, охраняющих его, в ра- 
зы больше, чем возле рядовых мага- 
ЗИНчикОв. : 

Однако каким бы веселым ни ка- 
зался данный процесс приватиза- 
ции имуществ почти честными путя- 
ми, даже он умудряется в скором 
времени наскучить и превратиться в 
ругину, выполнять которую прихо- 
дится только ради статистики. Все 
дело заключается вот в чем: если вы 
заметили, что в каждом магазине по 
продаже табака имеется еще и 
скрытый склад по перевозу контра- 
бандной продукции, то будьте уве- 
рены, что в табачной лавке в Брукли- 
не будет точно такой же склад, как и 
в Адовой Кухне (портовой рабочий 
район), и в аутентичной маленькой 
Италии, и, что самое обидное, видов 
подобных заведений не так уж и 
много, чтобы данный факт клониро- 
вания зданий не был слишком заме- 
тен. Буквально за час игры можно 
преспокойно выучить расположение 
комнат и количество живой силы, 
противостоящей вам, и выработать 
наилучший план для штурма. Итак — 
каждый раз. Каждый новый дом. На 
подобную “фабричную” исполни- 
тельность способны наверняка толь- 
ко китайцы, славящиеся своей скру- 
пулезностью в делах, связанных с 
многократным повторением одного 
и того же действия, благо конструк- 
тор главного героя позволяет подо- 
брать наиболее подходящий разрез 
глаз для данной игры. 

В отличие от СТА и "Мафии", 


` @офаФег может похвастаться вме- 


няемой системой ведения боевых 
действий, наконец-то объявившейся 
в играх подобного типа. Выстрелы 
из-за угла, способность выбить ору- 
жие из рук или, прострелив ногу, в 


прямом смысле поставить против- , 


ника на колени — все это стало воз- 
можно, но используется не так уж и 
часто, благо, самое действенное 
средство для усмирения любого 
противника сохранено в своем пер- 
возданном виде — меткий выстрел в 
голову. 

Воевать и весело, и скучно одно- 
временно, учитывая местный за- 
скриптованный А|, даже не собираю- 
щийся проявлять хоть какие-либо 
признаки осмысленного поведения, 
кроме беготни от укрытия к укрытию 
да беспорядочной стрельбы. Скуд- 
ный арсенал средств умиротворе- 
ния противника не дает воплотиться 
в жизнь всем потаенным желаниям, 
присущим каждому мафиози, и даже 
скромная система апгрейдов воору- 
жения не помогает почувствовать 
желанное разнообразие. Пластико- 
вые игрушечные автомобили, во- 
преки законам физики скрежещу- 
щие, словно железные, созданы ис- 
ключительно в качестве средства 
доставки вас из пункта "А" в пункт 
"Б”, проявляя при этом прочность, 
достойную занесения в анналы тан- 
костроения, а также имеют управля- 
емость, по простоте своей сравни- 
мую скорее с детским самокатом, но 
никак не с романтично порыкиваю- 
щим зверем, коим и являлся транс- 
порт начала двадцатого века. 

Ролевые элементы — пасынки по- 
следней моды — присутствуют в иг- 
ре практически для галочки, хотя за 
каждое действие на пользу семьи 
нас щедро награждают опытом, хит- 
ро маскирующимся под неизвест- 
ной субстанцией, названной "Уваже- 
ние". Зарабатывать его оказалось 
чрезвычайно просто, что не преми- 
нуло сказаться на балансе игры, 
прихрамывающем еще с самого по- 
явления игры на свет, зачто и прихо- 
дится платить ощущением соб- 
ственной непобедимости, приводя- 
щим в конце концов только лишь к 
преждевременной скуке. К чему вы- 
полнять дополнительные задания на 
заказные убийства, если денег и так 
слишком много? К чему илурмовать 
магазинчики и склады, если доста- 
точно просто пройти одну миссию и 
получить за нее гораздо больше 
прибыли, чем за недельные сборы с 
подконтрольной территории? Толь- 
ко лишь ради безумного. развлече- 
ния и ощущения собственного пре- 
восходства? Оказалось — да. Других 


адекватных  мотиваторов — Тте 
СоФа#ег, к сожалению, предоста- 
вить не в состоянии: 
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Взять гениальный фундамент и раз- 
валивающиеся от некачественного 
производства кирпичи в смелой по- 
пытке сваять нечто, крайне напоми- 
нающее дворцы эпохи Ренессанса, 
— вот один из основных рецептов 
строительства игр "по мотивам“. 
Шедевральные картины Френсиса 
Форда Копполы оказались наглухо 
засыпаны мелким щебнем из неза- 
мысловатого геймплея, слепленно- 
го по формуле "(СТА + "Мафия")/2". 
Мертвый и ни капельки не серьез- 
ный мирок мафиозного Нью-Йорка, 
в который погружают вас, меньше 
всего похож на те знаменательные 
времена владычествования "сухого 
закона“ и кодекса “Омерта". Без- 
душная коммерческая поделка, со- 
зданная исключительно для тех 
смельчаков, которые сквозь груды 
нелепостей и непотребностей смо- 
гут пробиться к сердцу проекта — 
знакомым лицам и любимой музы- 
ке, и да не дрогнет ваша рука, в по- 
рыве бесконечных боев сжимающая 
пламенный остов автомата Томпсо- 
на. 


Китазв 
Диск предоставлен интернет- 
магазином "МедиаКрафт”" 
млилм.теФасгаН.зпор.Бу, 
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Жанр: ЕР$ 
Разработчик: МопайВ = у 
н&ль- 


Ргодисйоп$. Издатель 
Количество дисков в орз 

ной версии: 1 ВУО, 2СО у 
Похожие игры: Спготе!е$ ое, 
Вааск: Езсаре тот Висвег Вау, 
Зйепё НИ 4: Тпе Воот . 
Минимальные требования: 
Репйит 4/АЮп ХР 1.7ГГц, . 
512 Мб памяти, ЗО-ускоритель, 

с 64 Мб памяти, 7 Гб на винче 
стере 4+ 
Рекомендуемые требевания: 1 
Репёит Ч/АНИОп ХР 3 ГГц, 216 
памяти, З)-ускоритель с 512 
памяти, 7 Гб на винчестере 


Для каждого свой. Пауки, змеи, 
экзамены, замкнутые помещения, 
темнота. Предметы, кажущиеся в 
ночи чужими, живыми и враждебны- 
ми. Пробуждение среди смятых, мо- 
крыхотпота простыней, иликование 
— это неправда, этого.не было, это 
просто сон! 

Декорации разные — ощущение 
одно. Чувство, что сформировалось 
раньше интеллекта, что леденящи- 
ми мокрыми щупальцами парализу- 
ет конечности, стискивает колотя- 
щееся сердце в своих тлетворных 
объятиях. По позвоночнику пробега- 
ет холод, воздух дерет горло, а ос- 
татки разума кричатв такт бешеному 
ритму пульса — бежать! Куда угодно! 
В крови плещется адреналин, гор- 
мон, уравнивающий храбрецов и 
трусов. Но из двоих только смельчак 
ринется вперед, навстречу опаснос- 
ти, сжав зубы... отстраха. 

Слышишь чавкающие шаги за 
спиной? Ощущаешь, как ОН неумо- 
лимо приближается? Это твой 
СТРАХ. Ноги ватные, дрожь бьет те- 
ло, сдвинуться с места невозмож- 
но... Но ты обернись. Взгляни в без- 
образную харю осклизлого кошма- 
ра. И, зажав в кулаке натянутые не- 
рвы, рассмейся ему в лицо. Сделай 
долгий, самый трудный шаг, хохоча 
сквозь собственный оскал. Твой 
страх не ждет этого. Он отступит, су- 
дорожно пульсируя, распадется на 
бессмысленные, но от того более 
‘ужасные клочки, и прошепчет: “Еще 
увидимся. В разных местах, в разное 
время...” 

Например, в Сопдетпесд. 


Сон разума 
порождает чудовищ 


Стены с торчащими костями армату- 
ры вокруг. Они сжимаются? Нет, по- 
казалось. Проклятая клаустрофо- 
бия. С потолка что-то капает. Может 
быть, кровь. Точнее рассмотреть не- 
возможно — капли падают в липкую 
зловонную жижу, покрывшую собой 
весь пол. Иногда луч фонаря выхва- 
тывает из тьмы что-то, напоминаю- 
щее о том, что здесь когда-то жили 
люди: половина коника-качалки, ка- 
стрюля без ручек, стопка раздув- 
шихся от влаги журналов. 

Будто попал в будущее-антиуто- 
пию. 

Движок Е.Е.А.В, отлаженный и до- 
веденный до ума, развернулся во 
всю мощь. Реалистичная картинка 
со своими мягкими тенями, бампин- 
гом и прочими графическими наво- 
ротами совсем не радует глаз. На- 
против, вызывает отторжение, от- 
вращение. 

А ведь еще есть и звуковое сопро- 
вождение. На фоне тихих, на грани 
восприятия, непонятно чем вызван- 
ных и откуда доносящихся, а оттого 
еще более зловещих звуков, чавка- 
нье изтьмы кажется почти родным. А 
убаюкивающее жужжание неоновых 
ламп, мелодичные всхлипывания и 
завывания из темноты вообще со- 
здают атмосферу домашнего уюта. 


Сознание игрока делится на две 
части — одна половина желает про- 
должения тошнотворного банкета, 
вторая призывает прекратить проти- 
воестественное истязание собствен- 
ного разума. В таком окружении вну- 
три нас пробуждается что-то живот- 
ное, первобытное. Забываешь, что 
находишься в трущобах вполне бла- 
гополучногогорода, аневдругом ми- 


. ре, или в соседнем измерении. 


Но, чу! Шаги! Это... 


Дети подземелья 


Они живуг здесь, это их территория. 
Бомжи, преступники, просто выжив- 
шее изума отребье — все одинаково 
опасны. Если вы поймаете взгляд их 
слезящихся, воспаленных глаз, то 
увидите только агрессию, замешан- 
ную на страхе. И никакого проблеска 
мысли, только инстинкт самосохра- 


`нения, мутировавший в привычку 


убивать. 
Они ожесточены, почти безумны. 
Но они умеют выживатьи сражаться. 
Прячутся за колонны, отступают, 
бьют с наскока и разворота. Скрыва- 
ются от света фонарика, нападают со 
спины. Будь у подонков достаточно 
огнестрельного оружия, они затопи- 
либыгородвкрови. Однако, стволыи 
патроны в трущобах на вес золота, а 
палокитруб — навалом. Нодажеста- 
ким примитивным арсеналом жители 
окраин достаточно опасны. 
‘Аниматоры поработали на славу. 
Гладкие, по-человечески дурацкие 
движения восхищают. В драке, полу- 
чив удар, противник не падает, как 
мешюк картошки, на пол, а вполне 
реалистично теряет равновесие, от- 
летает. И тут же, не останавливаясь, 
бьет в ответ. И даже с переломанны- 
ми руками пытается в прямом смыс- 
ле перегрызть вам глотку. 
Акомукакое оружие использовать 
— это его личное дело. Благо, есть 
из чего выбирать. Доски с гвоздями 
и болтами, стальные трубы разной 
длины и даже дверцы от шкафчиков 
отличаются друг от друга силой и 
скоростью удара, зоной поражения 
и надежностью блока. Дробовики, 
автоматы и пистолеты практически 
занесены в Красную Книгу трущоб, 
но все же попадаются. Изредка. А 
так — хватаем первое, на что легла 


ладонь, и отстаиваем свое право на 
жизнь. 

Отсутствие эстетики такого воору- 
жения компенсируется его много- 
функциональностью. Пожарным то- 
пором можно рубить не только голо- 
вы, ноидвери. Молоткрошитчерепа 
асоциальных элементов так же ре- 
зультативно, каки сбивает навесные 
замки. А шуфель, родной для сла- 
вянской души инструмент, своей за- 
конченностью форм просто прово- 
цирует на самовыражение путем пе- 
рерубания проводов или косметиче- 
ской операции. 


Дикая охота Томаса Харпа 


Сюжет и подача. Это стержень игры. 
Мы бы не удивились, если бы оказа- 
лось, что в написании сценария при- 
нимал участие Т. Харрис, литератур- 
ный отец Ганнибала Лектора. Пото- 
мучто эта история мало чем отлича- 
ется по своей тематике и атмосфере 
от таких книг как "Красный Дракон", 
"Молчание Ягнят" или "Ганнибал". 
Томас Харп, агент ФБР, специали- 
зирующийся на раскрытии серийных 
убийств, приезжает на очередное 
место преступления. Он оснащен по 
полной. Ультрафиолетовая лампа, 
газоанализатор, фотоаппарат, ла- 
зерный анализатор, сотовый теле- 
фон. Все снимки, анализы ДНК, от- 
печатки пальцев доходят момен- 


тально по спутниковой связи до на- 
парника Томаса. Кроме этих чудес 
оборонной промышленности, Харп 
обладает очень редким даром. Он 
чует места, где совершали преступ- 
ление и фактически видит, как дей- 
ствовал убийца. 

Все было как обычно — изуродо- 
ванный труп, сбор улик, привычные 
видения. Но маньяк был все еще в 
здании, и Томас попытался его за- 
держать. Догнать-то преступника 
агент догнал, но дальше все пошло 
вкривь и вкось. При попытке врубить 
свет Харп получает сильнейший 
удар током. Шок. Табельный писто- 
лет отлетает прямо под ноги убийце, 
который тут же стреляет в двух поли- 
цейских из этого подарка судьбы. 
Когда и для Томаса приходит время 
умирать, неожиданно заканчивают- 
ся патроны, и его отправляют в окно 
учиться летать. 

Это старт, это завязка. Вершина 
айсберга. Агента Томаса Харпа по- 
дозревают в убийстве двух полицей- 
ских, за ним охотятся свои же. В не- 
виновность парня вериттолько Роза, 
его напарница. Она будет собиратьи 
анализировать все новые и новые 
факты, помогая в расследовании. 

Кошмарная пробежка по кроваво- 
му следу будет держать вас в напря- 
жении с самого начала этого велико- 
лепного игрофильма. Правильней 
охарактеризовать Сопаетпеа у нас 
не получается — такого высшего пи- 
лотажа в умении вживить играющего 
в шкуру героя не показывала пока ни 
одна игра. 

Томас не носится, как угорелый, а 
просто ходит. Когда он перелазит 
столик, забор или натянутую цепь, 
мы видим, что делают его конечнос- 
ти, точно так же, как если бы это бы- 
линаши руки или ноги. Отударов эк- 
ран качается, окрашивается крас- 
ным, все плывет перед глазами. А 
какой эффект производят сюжетные 
сцены — словами не передать. 

Это действительно фильм, где 
главная роль отведена вам. 


ля всех м никого. Нали- 
о. на двоих игрового 


ранена ^^ м: 


ОБЗОР] 


Тот Вашег: [едепо 


Начав свой марафонский забег 
спринтерским рывком в 1996-ом 
году, линейка игр Тот Ваюжег 
почти сразу потеряла темп — каж- 
дое следующее воплощение, 
будто выдыхаясь, все меньше ра- 
довало своих поклонников. Серд- 
ца фанатов разбивались о сверх- 
сложные головоломки, монотон- 
ную серость геймплея, отстаю- 
щую от веяний моды и времени 
графику. Две вышедшие в 2001 и 
2003 годах киноленты "по моти- 
вам” мировая общественность 
восприняла с прохладцей, сенса- 
ции не получилось — зрелищные, 
но пустые боевики с непобеди- 
мыми валькириями ктому време- 
ни уже успели набить оскомину. 
Попытка эксгумации пышного те- 
ла гробокопательницы в ТотЬ 
Вафег: ТВе Апде! о! Оагкпез$ с 
треском провалилась — тогда не- 
жизнеспособную от огромного 
количества багов и глюков тушку 
не пинал только ленивый. 

ЕФо$, поздновато опомнив- 
шись, вырвала из корявых лапок 
Соге Везюп право на разработку 
следующей части — и, как перехо- 
дящий приз, вверила судьбу оча- 
ровательной мадмуазель Крофт 
Сгуза! Рупаптк$. А у этой коман- 
ды, между прочим, за плечами 
был опыт работы над серией 
Тедасуо! Кат. Нечитая особо пре- 
вьюшек, не выискивая по Интер- 
нету скринов и роликов, мы знали 
— СтузаГОупапис$ не поВеРет 

И грянул хит! 


Встречают по одежке... 
Новый игровой движок пришелся 
Ларе впору. 

И сама она преобразилась: черты 
лица стали тоньше, чуть-чуть другой 
разрез глаз, а ниже... Пластические 
хирурги из Сгу$1а! логично рассуди- 
ли, что девушка с таким размером 
бюста, что был у мисс Крофт рань- 
ше, вертикально передвигаться не 
может в принципе. А уж о прыжках, 
кульбитах, сальто и прочих пируэтах 
вообще можно не мечтать. И, эле- 
гантно взмахнув скальпелем, разру- 
били этот гордиев узел противоре- 
чий, обкорнав фигурку девчонки. Ко- 
нечно же, Рафаель, Рубенс и Боти- 
челли возмутились бы таким надру- 
гательством: чем больше, тем при- 
влекательней — таков был их основ- 
ной девиз. Но эталоны красоты из- 
менились — нынче в моде грациоз- 
ное гибкое тело. Ларапрошлатот же 
путь эволюции. Разочарованных и 
недовольных не было. 

Теперь, когда пышная попа герои- 
ни стала поуже и не заслоняет нам 
пейзаж, вы можете заметить окру- 
жающие красоты. Поверьте, они то- 
го стоят. 

Англия ли, Япония, Перу, Непал, 
или, в сравнении с прочими, близкий 
иродной нам Казахстан — гдебымы 
ни оказались, эффект присутствия 
поражает. Это не просто декорации, 
по-быстрому нарисованные худож- 
ником, работающим на четверть 
ставки, нет. Это вполне реалистич- 
ные и достоверные отображения 
этих мест земного шара. 

Сырость полуразрушенного анг- 
лийского замка, строгость вертика- 
лей японских небоскребов, контрас- 
тирующих с произволом дикой рас- 
тительности, захватившей забро- 
шенные храмы индейцев Майя... 
Обещание встречи с Шамбалой, 
пропитавшее горный воздух Непа- 
ла... Упрюмость запутанных коридо- 
ров секретной базы Советского Со- 
юза... Что объединяет все это? 

Мех Сепегавоп СощепН Шейдеры 
за номером три, бамп-мэппинг, рен- 
деринг и блюм-эффект — все виды 
удовольствий для глаз включены! В 
лучах солнца затейливо танцуют 
мельчайшие частички пыли. Пучки 
света, преломляясь в зеркальной 
глади воды, складываются на дне 
водоемом в причудливые узоры. 
Изъеденные временем лики древ- 
них богов шепчут эхо тайны тем, кто 
способен увидеть истину — облада- 
телям видеокарт последнего поко- 
ления. лвле соА в 


...судят по поступкам... 


Экшен! Пускай количество против- 
ников превалирует над их качест- 
вом, все не так скучно, как было 
раньше в играх серии. Нападают на 
нас всего два типа врагов — пред- 
ставители крупных кошачьих (обыч- 
но пумы} илюди, разно-всяко воору- 
женные. Что те, что другие — они 
просто глупые марионетки, умею- 
щие только давить толпой. С живот- 
ными все ясно: что.с них взять, с тва- 
рей бессловесных, диких по праву 
крови. Но неорганизованность пред- 
ставителей рода ‘человеческого 
удивляет. Казалось бы, люди взрос- 
лые, солидно вооруженные (автома- 
ты, ППэсы, дробовики, даже грана- 
тометы), аннет — прут пед пули, как 
быкинаубой, покорно икротко. Ачто 
отстреливаются, так это по привыч- 
ке, видимо. Вреда от этих вояк почти 
никакого, а пользаощутима— иору- 
жие их подобрать можно, и аптечки 
из бренных тел вываливаются, и до- 
суг скрашивают. Правда, умирают 
крайне неохотно, пули с десятой. 
Организм, что ли, у. них так быстро 
железо усваивает? 

Больше экшена! В ответственные 
моменты, когда земля в прямом 
смысле проваливается под ногами, 
а на голову рушится потолок, или 
еще какая безвыходная ситуация 
имени барона Мюнхгаузена не за 
горами, начинается спектакль. От- 
кидывайтесь на спинку кресла, но 
рук с клавиатуры не убирайте — от- 
лично срежиссированные события 
будут требовать пусть минимально- 
го, но участия игрока. Вот Лара, 
сломя голову, мчится в сторону уже 
почти закрывшейся двери и... На 
экране появляется стрелка "вниз", и 
если не успели ее нажать — все, 
дальше “кина не будет”. Расхити- 
тельница гробниц или на две поло- 
винки распадется, рассеченная, 
или в бездну разверзшуюся рухнет. 
Перезагрузка. Но если вовремя на- 


жимать на клавиши — девушка, не 
уронив чести, выкрутится из тяже- 
лой ситуации и продолжит свое пу- 
тешествие. Иногда не только на 
своих двоих. 

Еще больше экшена! Драйвовые 
мотоциклетные заезды, можно ска- 
зать, удались. Ударим мотопробе- 
гом по полосе препятствий! Разуха- 
бисто поскачем по горящему мосту, 
природным. трамплинам, по горам 
виражи лихие заложим. По пути вра- 
гов постреляем, тоже не пеших. Кра- 
сота. Только вот затянуто как-то по- 
лучилось... Трасса замкнется в коль- 
цо и не окончится, пока последнего 
противника не положишь. Как леший 
водит, честное слово. Не обогнать, 
не отстать — стреляй! 

`Акогдаглавгероиня слазит с двух- 
колеснога друга и начинает пере- 
двигаться своим ходом, начинается 
что-то до боли знакомое... 


= "Все мы воруем у. вечности" 


рассудили разработчики, и в наглую 
сплагиатничали половину игропро- 
цессасРипсе о Рег. Лара ползает 
по карнизам, раскачивается на ве- 
ревках, выдает “солнышко” на им- 
провизированных турникетах не ху- 
же известного парня из Вавилона. 
Иногда со спины не сразу и разбе- 
решь, кто распластался на отвесной 
стене — особа королевских кровей 
или отважный археолог. Винить 
Сгуз! Бупаптс$ не будем, ведь это 
как бальзам на израненные носталь- 
гией души ценителей по-настояще- 
му хорошей адвенчуры. Тем более 
что налицо и свои придумки. 

Взять, хотя бы, такой полезный ак- 
сессуар как магнитный крюк. Им 
можно притягивать различные ме- 
таллические штуки, как правило, 
ящики. Но чаще крюк служит для то- 
го, чтобы перелетать через пропас- 


°ти, зацепившись за какую-нибудь 


железяку. Нуне научилась "принцес- 
са" бегать по стенам без высокотех- 
ничных устройств, с теорией време- 
ни тоже не знакома. ‹ ‘+ 


ЕЕ вСЕЕ 


Жанр: Адуетиге 
Разработчик: Сгуза! Бупатбс$ 
Издатель: Е!00$ тегасйие 


Количество дисков в оригинальной версии: 1 БУШ 


Похожие игры: Рипсе оГРегза 1—3 


Минимальные требования: Репёит П/АЮп 1 ГГц, 256 Мб памяти, ЗО-ус- 
коритель с 64 Мб памяти, 8 Гб на винчестере 

Рекомендуемые требования: Репйипт Ч/А оп ХР 3 ГГц, 1 Гб памяти, З)- 
‘ускоритель с 512 Мб памяти, 8 Гб на винчестере 


+30 АззанИ-ГиНе 


Пойди туда, не знаю куда, принеси 
то, не знаю что, потом вернись туда, 
откуда тебя первый раз послали 
только для того, что бы узнать, чтоте- 
перьнужно идтитуда, откудатытоль- 
кочто пришел... Примернотаквыгля- 
дели путешествия Лары раньше, в 
предыдущих частях. Теперь же у нас 
есть четкий старт и ясный финиш. 
Уровни линейны и прямы, но, тем не 
менее, интересны. Мозг постоянно в 
работе — путь от одной грандиозной 
головоломки к другой состоит из це- 
почки меньших. Постоянно нужно ду- 
мать, двигать ящики, прикидывать — 
допрыгну, не допрыгну. 

Вот это — основная и лучшая по- 
ловина игры. В попытке запустить 
древний механизм циклопических 
ворот начинаешь понимать: мудры 
были древние. Или беспросветно 
глупы. Иначе зачем было конструи- 
ровать такой сложный и нелогичный 
способ открытия дверей? Только од- 
но может извинить предков; мы до- 
статочно умны, чтобы разгадывать 
их шарады и получать от этого удо- 
вольствие. 


...провожают по уму. 


Все выше написанное можно в той 
или иной мере отнести к плюсам иг- 
ры. Пора поговорить и об нелицеп- 
риятных для нее моментах. 

Во-первых, автоприцеливание. 
Лара стреляет в того, кто к ней бли- 
же из обозримых противников. Не- 
удобно. Можно переключиться в ре- 
жим ручного прицеливания, но тогда 
о мобильности можно забыть — сто- 
им как вкопанные. Почему так вы- 
шло, понятно — на консолях нор- 
мального прицела-“крестика” не 
терпят. 

Во-вторых, вторичность. Стоит 
все-таки причислить к минусам 
чрезвычайную похожесть на Рипсе оЁ 
Регяа. Нехорошо это, не по-товари- 
щески к братьям- разработчикам. 
Одни, значит, придумывай: старайся 


удивить игрока, а другие — копируй 
и деньгу зашибай? ЭЙ, игрок! Про- 
стим? Простим. Но пальчиком ай- 
яй-яй на будущее сделаем. 

В-третьих, сюжет. Сказать, что он 
есть, значит преувеличить, или даже 
соврать. За несколько минут приду- 
манная сказочка о пропавшей где-то 
матери и сложных отношениях меж- 
ду подругами. Хоть бы окончили. Так 
нет, концовка, если ее можно тако- 
вой назвать, прямым текстом заяв- 
ляет о грядущем продолжении. 

В-четвертых, несколько мелких 
придирок. Все трупы, согласно по- 
следним веяниям моды для мульти- 
платформеров, исчезают. Все мото- 
циклы, встреченные нами, будь то в 
Африке или Казахстане, одной мар- 
ки. Все веревки и лианы, по которым 
можно лазить и раскачиваться, 
спрайтовые. Огрехи мелкие, но раз- 
дражают. 

И, наконец, главный минус. ТотЬ 
Ваюег: 1едепа проходится в сред- 
нем за пять часов. Только во вкус 
войдешь, только разыграешься, а 
игра уже этого... того... закончилась. 
Возникает ощущение, будто тебе на 
взлете подрубили крылья. Именно 
из-за этого... 


5 6 „Зъю 


Красивая, яркая, действительно ка- 
чественная игра. Сгуча! БРупатюс$ 
сумели вдохнуть новую жизнь в об- 
ветшавший сериал и подняли его на 
новые высоты. В основном из-за 
графики и игрового интереса. Пус- 
кай чего-то нового и инновационно- 
го мы не увидели, но за время про- 
хождения получили массу удоволь- 
ствия. И уже ждем продолжения. 


Кугель Теа" Катерина Гузова 


ОБЗОР 


Название локализованной версии игры: Кеерзаке: Тайна долины дра- 
конов. Жанр: Адуепиге. Разработчик: Улскеяа Зшою$. Издатель: 
ИдНпоизе 1щегас1уе. Издатель в СНГ, локализатор: "Акелла". Количес- 
тво дисков в оригинальной версии: 1 ОУО. Похожие игры: ЗуБепа, Тре 
[опдез{ Зоитеу, МузЁ Минимальные требования: Р-И/ИАТЮП 1 ГГц, 256 
МЬ ВАМ, З)-ускоритель с 32 Мб памяти, 1.4 Гб на винчестере. Рекомен- 
дуемые требования: Р-Ч/АМОп ХР 1.5 ГГц, 512 МЬ ВАМ, ЗО-ускоритель с 


64 Мб памяти, 1.4 Гб на винчестере 


В последнее время жаждахорошего сюжета грозит превратиться в ма- 
нию. Отсутствие занимательной интриги, прямолинейность и обыден- 
ность стали привычными эпитетами для многих нынешних игровых 
проектов. Часто последней надеждой на спасение становятся погру- 
женные в вечный кризис квесты, для которых сюжет играет одну из 
главнейших ролей. Однако сюжет КеерзаКе, на который возлагались 
столь большие надежды, способен только виновато опустить голову, 
как школьник, и едва слышно оправдываться. Жанр фэнтези, который 
был выбран разработчиками, не спорю, весьма популярен сейчас и 
способен привлечь больше внимания. Но почему, спрашивается, все 
фэнтезийные сюжеты каждый раз сводятся к одному и томуже? 


По причине риторичности вопроса, ос- 
тавляю его позади и перехожу сразу к 
делу. Главную героиню зовут Лидия. 
Взглянув на нее, вы прекрасно пойме- 
те, что имя Лидия ейподходитточно так 
же, как и какая-нибудь Люда — на ней 
ярко-алый плащ, темные сапожки, не- 
естественно звонко цокающие по лес- 
ным тропкам, словно по усердно отпо- 
лированному подиуму, и рюкзачок, в 
который мы будем прятать найденные 
нами на локациях вещички. Но Люда — 
непростаядевушкаваляповой одежде; 
она, полная амбиций, бравым шагом 
путешествует в знаменитую магичес- 
кую Академию Драгонвейл, учебное за- 
ведение для избранных, где ректор — 
отецее близкой подруги, с которой она 
давненько не виделась. В самом деле, 
почему бы не воспользоваться столь 
хорошими связями? Попутиейпопада- 
етсявесьманадоедливый торговец, ко- 
торый с раздражающими радостными 
вскриками и без всякой на то просьбы 
объясняет параметры управления ("что 
там объяснять-то?” — возникает сразу 
вопрос). Отделавшись от назойливого 
торговца, Лидия таки пробегает остав- 
шийся километр и оказывается у ги- 
гантских ворот знаменитой крепости. 
Циклопические ворота вздымаются 
над ней с невозмутимым взором непо- 
колебимой Фудзиямы, не желая отво- 
ряться ни после первого стука кулаком, 
ни после второго, молчаливо говоря об 
отсутствии кого-либо живого вокруг. А 
попасть внутрь Лидии надо, тем более 
что она так долго сюда шла — обидно 
же будет уходить. С этого момента, мо- 
мента почесывания затылка, начинает- 
ся пора задачек. 

Управление, любезно объясненное 
торговцем, которого игрокуещенераз 
придется встретить, целиком и полно- 
стью лежитнамыши, не вызывая ника- 
ких сложностей. Вообще весь интер- 
фейс прост и не способен вызвать 
трудностей. Главное меню состоит из 
четырех немудреных панелей, и в са- 
момделе, чтоещенужно? Меню опций 
вообще можно было бы убрать, так как 
ничего, кроме громкости звука и ярко- 
сти, изменить нельзя. Потому что не 
нужно, ведь классическая смена ста- 
тичных фонов, осуществляемая при- 
вычным щелканьем левой клавиши 
мыши, ненуждается в сменах качества 
текстур итеней. КеерзаКе не ЗО-квест, 
а классический 2,50-квест с парочкой 
трехмерных персонажей. 

Честно говоря, когда скромный лес- 
ной пейзаж резко сменился на мас- 
штабную панораму с величественным 
замком, по сравнению с которым Ли- 
дия мелкая бордовая булавка (к тому 
же картина отличалась высоким, каче- 
ственным рендерингом), то это не- 
сколько подкупило уже в самом начале 
игры, и стало интересно, что еще зани- 
мательного покажут? 

Но рано радовался... Первая задач- 
ка, выпавшая на долю игроку, не явля- 
ет собой ничего серьезного — решить 
ее способен даже первоклассник (эм- 
пирически проверено). После отворе- 
ния двери и вхождения в грандиозный 
зал фойе, где возвышается монумен- 
тальная скульптура дракона в реаль- 
ную величину, возникает вопрос: “А 
что дальше?". Действительно, а что 
дальше? Куда бежать-то, вокруг тиши- 
на, и только птички поют... Чтобы убе- 
речь драгоценное время от бесполез- 
ных и пцетных блужданий по пустому 


замку, надеясь "ненамеренно" на- 
ткнутьсяначто-нибудь или, еслиужги- 
гантски повезет, на кого-нибудь, внизу 
монитора с левой стороны светится 
фиолетовым панель "Помощь", кото- 
рая без препинаний объясняет, куда 
идтиичто придется там делать. Иесли 
первые часы вы как-то будете без нее 
обходиться, то рано или поздно насту- 
пит момент, когда, в принципе, и сде- 
лал все, что надо, а дело дальше не 
идет. А все оттого, что где-то вы что-то 
забыли, причем это "что-то" второсте- 
пенно и роли в сюжете не играет, а о 
его существовании вам доселе было 
неизвестно. Но на этом сюрпризы с 
"Помощью" не заканчиваются. 

Как и принято, с течением времени 
задачки (именно на них разработчики 
делали главный свой упор} постепенно 
усложняются, обыкновенные законо- 
мерности становятся не единствен- 
ным, что лежит в основе их решения. 
Добрая половина их заслуживает вни- 
мания, ижажданайтидлянихрешение, 
долгое время просиживая над загад- 
кой, доставляет настоящее удовольст- 
вие, заставляя восклицать с маниа- 
кальной улыбкой: "Вот это головолом- 
ка, вот это квест!". Такого удовольствия 
не-для-холериков умные добродуш- 
ные девелоперы дружно решили ли- 
шить многих. Загвоздка вся — вупомя- 
нутой "Помощи", четырежды приходя- 
щей наподмогу геймеру. В первый раз 
является в виде простенького намека, 
должного подтолкнуть застопоривше- 
еся серое вещество, второй раз шепо- 
том подсказывает некоторые уловки, 
благодаря которым можно решить го- 
ловоломку, ну а втретий раз прямоли- 
нейно объясняет каждый ход решения. 
Но этоещене все! Спрашивается, ачто 
ещеможет быть, когда третья подсказ- 
ка простым и понятным языком объяс- 
няетразгадку? Длятех, ктонесмогуло- 
вить даже последнего разъяснения, 
дорогая "Помощь" способна момен- 
тально решить головоломку самостоя- 
тельно, независимо отее сложности! И 
лишь на последних двух головоломках 
(к слову, не столь и сложных) такой ро- 
скоши вас лишат — мол, хоть раз по- 
раскиньте мозгами, ребятки... 

Найденные предметы — чаще это 
манускрипты и незамысловатые арте- 
факты — распределяются в инвентаре 
автоматически (имеются два вида) и 
автоматически используются, то есть, 
уже не придется задумываться, какую 
вещь использовать, чтобы от- 
крыть\взять то-то или иное. За нас все 
совершается, а мозг отдыхает. 

Кстати, во время игры с вами посто- 
янно будет бегать второй герой по 
имени Зак, единственное живое суще- 
ство, которое вы найдете почти в са- 
мом начале игры, пару раз вам даже 
придется управлять им, решая не- 
сколько задачек. Но последнее — ред- 
кость страшная, намного больше от 
него будет не пользы, а пустого спй 
свага, которого избежать невозмож- 
но: игроку постоянно придется отвле- 
каться наего нытье и припадки страха, 
мол, я высоты боюсь, скульптур гово- 
рящих боюсь и т.д. В определенный 
момент, по сюжету, Зак должен будет 
перебороть свои страхи, и он их, разу- 
меется, победит, только как-то шустро 
и неестественно, что "прям не верит- 
ся". Очевидно, это одна из слабых по- 


пыток создателей привнести в сюжет 


момен «тг ^ихологизма. 
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Игра наводнена механическими 
паззлами, и из-за их однотипности и 
похожести порой, поняв механизм ре- 
щения одного паззла, шустро разре- 
шаешьеще парочку. Удивительно. нов 
игре получается, что магия имеет тех- 
ническое начало! Работа магических 
порталов, передвижения лестниц, за- 
пуск водоснабжения — все зависит от 
рычагов и прочихактивизирующихме- 
ханизмов! 

По мере развития сюжета, а разви- 
вается он очень неохотно и приблизи- 
тельно прорисовываться начинает 
только к середине игры, Лидию посе- 
щают несколько бледненьких видений 
в нуар-тонах, призванных прояснять 
сюжет и добавлять в него побольше 
интриги и таинственности. Но только 
стоит взглянуть на видеовставки, и 
становится искренне жаль многих кве- 
стеров. Да, бюджет у игры до жуткого 
был невелик, но ведь можно было как- 
то постараться и сотворить нечто бо- 
лее похожее на людей, чем эти грубые 
"пластилиновые" модели? 

Огромный минус, который замеча- 
ется весьма скоро, — это чрезвычайно 
долгая беготня от одного места дей- 
ствия к другому, к середине игры это 
начинает раздражать, ибо порой при- 
ходится преодолеть десяток локаций 
за бОльшее время, чем потратишь на 
разгадку очередной задачки. 

Но это ладно. Всякие диковинки ви- 
дали, и ко многому привыкли. Но ведь 
не все это, еще куча всяких мелких ля- 
пов и глюков. Например, при сверты- 
вании, переходе на мгновение в 
М/паом/з по какой-либо второстепен- 
ной причине, а затем по возвращении 
вигру, есть вероятность исчезновения 
полностью локации, оставившей вме- 
сто себя веселый белый фон и резко 
выделяющиеся нанем фигуры героев, 
а иногда наоборот. Или путаница в 
репликах, способная сбить с толку, 
особенно в занудных и ненужных диа- 
логах, длящихся минимум двадцать 
минут. Чтобы не уснуть и следить за 
речью героев (там иногда проскакива- 
ют полезные мелочи), приходится по- 
трудиться — музыка, заунывно-фоно- 
вая, действует лучше любого снотвор- 
ного, хотя некоторые мелодии и 
впрямь заставляют заслушаться и спо- 
собны полюбиться. Если отвлечься от 
игрового процесса и получше прислу- 
шаться, то хорошо различаются и зна- 
комые колокольчики, и набыщенные 
звуки окружающей среды (поющие 
птички, шумящий ветерок и т.п.), и ли- 
рические клавесинные лейтмотивы. 

Самое большое упущение, создаю- 
щее уйму проблем для игрока, — это 
отсутствие невероятно важной карты. 
Десятки запутанных коридоров, спря- 
танных в закоулках комнат и тому по- 
добного просто-напросто способны 
запутать игрока, отчего вновьтеряется 
гора дорогого времени на поиски. Не- 
мудрено, что в скором времени после 
выхода игры разработчики выпустили 
исправляющий патч размером при- 
мерно 30 мегабайт, который, конечно 
же, полностью устранить все ошибки 
не способен. 
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Для малобюджетного проекта моло- 
дой девелоперской студии весьма 
неплохо, хотя следов кропотливого 
труда и кровавого пота не замечает- 
ся. Отлично прорендеренные фоны, 
особенно привлекательны крупные 
панорамные, уйма хороших, застав- 
ляющих здорово поломать голову, но 
зачастую однообразных и заурядных 
головоломок... Но все испорчено за- 
Ттяжными пробежками и долгими, 
требующими сокращения минимум 
вдвое, диалогами. Посему, взвесив 
все отрицательные и положительные 
моменты, а также собственные впе- 
чатления, прихожу только к такой 
оценке, выше Кеерзаке никак не тя- 


нет. | 
берлинский бозпа 


ие. 


1РИСТАВК 
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Платформа: Р52 
Жанр: Асвоп/адуетиге 
Разработчик / Издатель: СЕ 


Когда в последний раз вы виде- 
ли обернутое в изящную упаков- 
ку чистое искусство формата 
Р52? Помните ли вы хоть что-ни- 
будь из славного племени “игр 
для души"? Говорит ли вам что- 
либо короткое слово СО? Не- 
многие прошли эту игру и оста- 
вили ее в коллекции на годы, 
большинство ее пропустило, 
лишь обругав устаревшую даже 
для того времени графику и 
слишком сложный геймплей. Ив 
самом деле, требовалось много 
сил, чтобы примериться с на- 
растающей с каждой минутой 


игры клаустрофобией, усмирить ` 


своенравную камеру и простить 
игре практически полное отсут- 
ствие сюжета и "тормознутый" 
геймплей. Но отбившиеся от 
этих мелких, в сущности, недо- 
статков получили в награду не- 
сколько дней великолепной, не- 
много печальной и по-японски 
символичной игры. 

Долгие четыре года кудесники 
из ЗСЕА исправляли ошибки 
1СО, творя новый шедевр. Но 
сделав СО 2, они бы разбили 
мистический ореол первой час- 
ти, превратив ее просто в еще 
один сериал. Вместо этого на 
свет вышел ЗКадом оЁ е 
Сою$$5и$ (далее ЗОТС) — про- 
должение не по букве, но по ду- 


ху. 


Сюжет игры повествует о продол- 
жении приключений юноши из КО. 
Он привозит свою умершую возлюб- 
ленную в храм древнего бога, кото- 
рый, в обмен на помощь в борьбе с 
населяющими его мир гигантами, 
оживит подругу героя. 

Стоит сразу отметить, что в игре, 
не считая мелкой живности вроде 
ящерок и орлов, имеется всего 23 
живых (относительно) существа: 
главный герой, его верный конь по 
прозвищу "Аро”, лежащая всю игру 
на алтаре девушка, древний бог, 


_ бы навеки успокоить по- 
следних и вернуть к жизни 
‚ третью, потребуется всего 


: ` верьте — они запомнятся 
> вам надолго, если не на- 
“всегда. 
Гиганты — получили 
свое прозвище не зря, 
поэтому не удастся 
победить монстра, 
высотой © небос- 
‚ креб, рубкой его. 


Фанаты серии РПатазу Заг, возра- 
дуйтесь: в 4-ом квартале текущего 
годагрядет продолжение под назва- 
нием Рнащазу З1аг Упмегзе. Игра 
выйдет на ХБох 360, Рау авоп 2 и 
РС. Разработчики необычайно рас- 
щедрились, и в действительности 
это будут две игры, совмещенные в 
одну версию. 

Первая — это сингл в жанре 
асбоп-аЧуептие, где игроку позво- 
лят исследовать различные плане- 
ты, сражаясь с некими таинственны- 
ми врагами известными как "пе 
ее". Вторая — полноценная опйпе 
тмийруег ВРС, в которой можно бу- 
дет побывать натрех планетахи сра- 
зиться с 220-ю различными против- 
никами. 


стрелом из лука в глаз. Нет в игре и 
громадных пушек, мощных артефак- 
тов и стоящих на краю обрыва бу- 
лыжников. Вместо этого придется 
буквально почувствовать себя бло- 
хой, карабкающейся по телу беше- 
ного слона. Обычный бой с гиган- 
том-птицей из первой половины иг- 
рывыглядитпримернотак: прицели- 
ваемся из лука в сидящую на колон- 
не "колибри", размером с летающую 
крепость В-17, и, помолясь, стреля- 
ем. Когда птица со скоростью "Стел- 
са" пикирует к вам, требуется, пода- 
вив желание спрятаться под стол, ух- 
ватиться за ее крыло. Когда птица 
вновь взмоет в`воздух, вы поймете, 
что стоит продать всю мебель в 
квартире и купить за полученные 
деньги самый большой телевизор, 
ибо только в этом случае жизнь бу- 
дет прожита не зря. Закончив любо- 
ваться этой неземной красотой и па- 
ру раз свалившись с птички, следует 
быстро (пока не закончилась стами- 
на, ускользающая с каждой секун- 
дой висения на гиганте) доползти по 
ее телу до нескольких светящихся 
символов И С силой вонзить в них 
г меч. Е следует по- 

: анизвер- 


щая вашего поверженного против- 
ника, рушится. Сохранившись и вы- 
слушав новую божественную ин- 
струкцию, вы отправляетесь на 
встречу с очередным гигантом, что- 
бы доказать ему всю справедли- 
вость утверждения, вынесенного в 
эпиграф. 

Но не думайте, что самое сложное 
вигре — это битвы сгигантами. В от- 
личие от камерной по своей сути 
СО, ЗОТС предоставляет нам дей- 
ствительно внушительные про- 
странства для исследования. Вся 
карта открыта с самого начала, и 
чтобы проскакать ее на лошади из 
конца в конец, потребуется около 
получаса. Причем ехать мы будем не 
по сделанным методом сору-ра\“е 
"красотам", апо просторам, как буд- 
то сошедшим с картин страдающего 
гигантоманией пейзажиста. Огром- 
ные поля под слепящим солнцем, 
полуразрушенные города и храмы, 
покрытая мраком долина гейзеров, 
высокое мертвое дерево над нахо- 
дящимся в пустыне логовом гигант- 
ского червя, белокаменный мост, 
соедиваюий два мира, — эти и 


клаустрофобии, то ЗОТС — верный 
способ заработать боязнь открытых 
пространств. 

И вот по всей этой красоте при- 
дется лазать, прыгать и скакать на 
лошади в поисках гигантов (над ко- 
торыми отнюдь не висит большая 
красная стрелка). Нет у игрока и ра- 
дара. Вместо него выступает меч 
главного героя. Направив его к солн- 
цу, мы ловим солнечный зайчик, ко- 
торый, перенаправляясь в сторону 
гиганта, фокусируется в луч. На 
практике это легче, чем в теории, но 
все-таки поиск гигантов потребует 
много времени, так как меч отказы- 
вается работать в зданиях, под во- 


дой, в темноте и в тумане, да и на-. 


водка очень приблизительна. 

Чтобы не заставлять игрока бро- 
дить по этому огромному миру, пугая 
немногочисленных ящерок сверкаю- 
щим мечом, авторы подарили нам 
настоящее чудо инженерной мысли 
того времени, именуемое конем. За 
анимацию этого гордого животного 
разработчики заслуживают отдель- 
ной похвалы — конь не похож на "де- 
ревянных лошадок" Бупаяу \М/атюг$ 


или ТтеСип. Онсразбегуперепрыги-_ т 


вает через пропасти, оглашая окр 
стности громким ржанием, тяже 


пропасти, тихо щиплет травку, когда 
его оставляют в покое. Помимо этого, 
герой может использовать коня для 
победы над некоторыми гигантами: 
стрелятьго врагу, стоя наспине гало- 
пирующего коня, или убегать на нем 
же от огромного червя, заимствован- 
ного у Фрэнка Герберта. 

Но и на солнце, как известно, есть 
пятна. Во-первых, старушка. Р52 
смогла нарисовать просторы игры 
без тормозов и загрузок, но цена 
этому — мертвый, практически пус- 
той мир. Прекрасная музыка звучит 
почему-то лишь во время битв с ги- 
гантами и сюжетных моментов. По- 
нятно, что, добавив в ЗОТС 
СТА'шное радио, разработчики не 
оставили бы от атмосферы игры 
камня на камне, но вот растянуть му- 
зыку на весь геймплей вполне могли 
бы. Стараясь увеличить время 
геймплея, разработчики разбавили 
общество красивейших гигантов па- 
рой уродов, которых и убивать неин- 
тересно, и пропустить нельзя. Неко- 
торым можетне понравиться излиш- 
ний символизм и недосказанность 
сюжета, но этим товарищам предла- 
гается переключить свое внимание 
на\ММапогз, Зрацап и прочие развле- 
чения для спинного мозга. Осталь- 
ным же настоятельно советую прой- 
ти игру до конца, ибо концовка (по 
слухам даже не одна) заставляет ап- 
лодировать авторам стоя. 

Засим прощаюсь с вами, сообщая 
напоследок, что издатели ЗОТС, су- 
дя по всему, не досчитавшись пары 
долларов, анонсировали таки пере- 
издание СО, направленное на- тех 
несознательных личностей, которые 
не научились видеть во внешне 
уродливом утенке прекрасного ле- 
бедя. 


творцов ЮО, 
“праздника для 
только с холод 
чим сердцем и 
Шедевр в чисто 
ракречетиуу со 


дышит, переходя на галоп, арта 


Крайне обеспокоенная низкими 
продажами ХБох 360 в Японии, 
Мюго$оЯ подтвердила разработку 
новой ВРС для своей консоли. Сооб- 
щается, что над проектом трудится 
Ти-Асе, известная такими шедевра- 
ми, как Заг Осеап и Уакупе Ргойе. 
Идея вполне здравая, однако, бо- 
юсь, несколько запоздалая. Если иг- 
ра не выйдет до ноября, то старт 
Р$3, скорее всего, сведет на нет ее 
эффект. А судя по тому, что первую 
информацию о проекте обещают ле- 
том, все ктому идет. 


Вот еще одна сногсшибательная 
новость. Компания Мищепдо объяви- 
ла официальное название своей но- 
вой консоли. Та, которую повсюду 


именовали не иначе как Веуди®оп, 
отзывается отныне только на имя 
Мицепао УМЕ. Так и хочется взгля- 
нутьнакалендарь — ужне первое ли 
там апреля? Всев шоке :). 


Зопу представила список игр для 
Р$3З, которые выйдут одновременно 
сзапуском консоли в ноябре. Вот он: 
Зопп \Моо'$ Этапаеною, ТекККеп, 
Моюгзюгт, Зопю Че Неддепосд, [а!г, 
Везапсе: Ра! ог Мап, Упюа 
1 едепаз: Ва Ктодогл, Ватбом Зх: 
\Медаз. Кроме того, многие извест- 
ные разработчики уже анонсирова- 
ли свои проекты на РауЗайоп 3, не 
вошедшие в этот список. Запуск РЗ 
может оказаться весьма любопыт- 
ным. 
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Платформа: Рауайоп 2 
Жанр: /ВРС 

Издатель: Эдиаге Ех 
Разработчик: Сате Ап; 


В мои руки эта игра попала не 
случайно. О разработке Сгап@а Ш 
я знал и с нетерпением ждал ее 
появления. В свое время мной 
была пройденаРС версия Сгапфа 
|, и впечатления от нее остались 
приятные. И вот, наконец, можно 
окунуться в очередную игру се- 
рии. Скажу разу, я знал чего от 
нее ждать, но впрочем, все по по- 


рядку. 


Самая высокая мечта — 
Выюота, высота, высота... 


Жил себе в одной небольшой дере- 
вушке паренек. Расположено это по- 
селение было на небольшом остро- 
ве, и жизнь здесь протекала тихо- 
мирно, без излишней суеты и тре- 
вог. И единственным возмутителем 
спокойствия был этот юнец. А все 
потому, что была у него настоящая 
мечта... 

Как-то в раннем возрасте дове- 
лось нашему герою посмотреть 
фильм о местном Чкалове, неком 
ЗЭку Саратм ЭспитЮЕ. И стех пор Мик, 
аименно так зовут нашего героя, за- 
болел. Болезнь эта — Небо. $Ку 
Сарйат ЗЭспиюЕ стал его кумиром, 
идолом, которому покланялось кры- 
латое сердце, а спокойной жизни 
поселка пришел конец. Простые 
мечтания — не для нашего героя. Он 
твердо решил осуществить свою 
мечтуи, построив свой аэроплан, от- 
правиться в путешествие по марш- 
рутам своего кумира. Первая реали- 
зация этого проекта не заставила 
себя ждать. Чем закончилась эта по- 
пытка, догадаться, думаю, не слож- 
но, так как смастерить настоящий 
аэроплан в 6-7 лет — это лишь наив- 
ная детская мечта. 


Ушибленный лоб, на коленке синяк — 
Упрямцу, конечно, какой-то пустяк. 

Ведь песнею в небо сердечко летит, 

И завтра уж планер он вновь мастерит.. 


Катастрофы следовали одна за дру- 
гой, периодически производя пере- 
полохв деревушке. Но упорство пар- 
ня не иссякало, и вот приближалось 
время проекта номер 19. А дальше... 
Но то, что было дальше, стоит уви- 
деть самому. 

Сюжет в СгапФа поражает своей 
кинематографичностью. Если сама 
сюжетная линия достаточно стан- 
дартна для серии и жанра вообще, 
то количество видео и сюжетных 
сцен просто огромно, а качество их 
исполнения — на высоком совре- 
менном уровне. Особенный шарм 
сюжету придают персонажи, с их 
чувствами, переживаниями, эмоци- 
ями. Именно персонажи и изрядная 
доля юмора, которой приправлено 
общение героев, вкупе с кинемато- 
графичностью превращают класси- 
ческий сюжет в красивейшее зрели- 
ще, которое безнадежно увлекает за 
собой. 


Старт Ета! Ращазу ХИ, очередно- 
го продолжения именитого сериала 
от Зацаге Егх, оказался одним из 
самых удачных. За первые две неде- 
ли в Японии было продано 2.150.671 
копия. Что ж, немудрено, ведь игра 
получила высшую оценку в Стране 
восходящего солнца. Ждем ($ ре- 
лиза... 


Всеми нами любимая Заиаге Емх 
анонсировала свою линейку проек- 
тов для ЕЗ. Ими стали: Бамлл о! Мапа 
[Зекеп Оепзе!си 4] (Р$2, ТВА), Рпа! 
Рапазу У + М Адуапсе (СВА, 2006), 
Рипа! Ратазу Х!: Тгеазиге оЁ АМ 
Утоап (РЗ2, ХБох 360), Ета! Ратазу 
ХИ (Р$2, осень 2006), Отде оЕ 


Сефегиз: Ета! Ратазу МИ (Р$2, лето 


Заунывный ветер гонит 
Стаю туч на край небес. 
Ель надломленная стонет, 
Глухо шепчет темный лес. 
На ручей, рябой и пестрый, 
За листком летит листок, 

И струей сухой и острой 
Набегает холодок... 


Ивотвы погружаетесь в этот мир. Не 
сразу удается понять, что видео уже 
закончилось и началось игровое 
действо — все выглядит практичес- 
ки так, как мгновение назад в видео- 
ролике. Лишь УиК, послушный лег- 
кому прикосновению пальцев к 
кнопкам, убеждает вас в этом. Да, 
графика поражает... 

Закончив свои дела в ангаре, вы 
выходите на улицу, и здесь вас ждет 
новый удар. Мир, который открыва- 
ется вашим глазам, вновь поразит 
своей красотой. Увидеть нечто по- 
добное на Р52 можно лишь в очень 
немногих играх. Это чистое голубое 
небо, дым, вырывающийся из трубы 
дома, листья, обрываемые легким 
ветерком и уносимые ветром, эх... 
Так и хочется воскликнуть: "Полцар- 
ства за домик в этой деревне!" 

Не подкачала и анимация боевых 
моментов. Удары, магия, движения 
персонажей — все органически 
сплетается в изящную картину об- 
щего великолепия. Да, графика в 
СгапЧа И}, как песня или строки из 
стихотворения Н. А. Некрасова, 
трогает сердце. А проработка от- 
дельных сцен просто удивительна. 
Чего, например, стоит зрелище, 
которое откроется вам у входа в 
храм. Вода изумительного цвета 
волнами набегает на берег, солн- 
це, отраженное в ней сотнями сия- 
ющих светлячков, превращает вод- 


2006), МакКуге Рго®е 2: Эйтепа (Р$2, 
2006), Уакупе Ргойе: Шеппейй (РЗР, 
2006), Ра! Ратазу Ш (№05, 2006), 
СНЯдгеп о! Мала (М№0$, 2006), Огадоп 
ОицезЕ Негоез: Воске! Эйте (№5, 
2006). Кроме того, представители 
компании сообщили, что за два дня 
до этого события состоится специ- 
альный пресс-эвент, на котором то- 
же будуг что-то говорить, показы- 
вать и, возможно, анонсировать. 


Компания Сарсот анонсировала 
новый проект в жанре асбоп/адуеп- 
{щиге для РауЗабоп 2 — Со4 Напа, 
над которым работает Сюмег Зиаю. 
Зеап, главный герой этой новой ис- 
тории, потерял руку и получает вза- 
мен, в качестве протеза, золотую 


ную гладь в красочную феерию, ту- 
ман, стелящийся над водой, добав- 
ляет некой сказочной таинственно- 
сти и все это на фоне причудливого 
архитектурного ансамбля храма, 
расположенного в лесу... Я на сво- 
ем веку прошел не одну сотню игр, 
а сколько повидал, уж и не подсчи- 
тать, но графику, которая так орга- 
нично подходила и сочеталась с ви- 
деорядом, сюжетом и действом, 
творимом рукой игрока, встречал 
редко, в том числе и на Р$2. За это 
ей легко прощаются некоторые 
мелкие недостатки, коих совсем 
немного. 

Звуковое сопровождение являет- 
ся достойным дополнением кграфи- 
ческому великолепию. Из того, что 
может дать звук игре, в СгапФа Ш он 
выдает практически все. Несомнен- 
но, один из лучших саундтреков на 
Р$2. 


И вечный бой — покой 
нам только снится... 


Бой такой знакомый и каждый раз 


новый, ну куда ж без него — сердце 
геймплея в большинстве игр и не 
только данного жанра. Боевая сис- 
тема претерпела некоторые измене- 
ния, но кардинальных среди них нет, 
все они скорее являются обобщени- 
ем опыта предыдущих игр серии. Но 
этого ине нужно. Система боя в игре 
достаточно самобытна, хотя, конеч- 
но, чем-то и похожа на оные в других 
играх этого жанра. 

Отличительными чертами от иных 
УВР@ в ней является то, что имеет 
значение положение персонажа на 
поле боя, его скорость передвиже- 
ния по нему. Есть возможность от- 
менять ходы противника при помо- 


Со4 Напа, которая наделяет его уни- 
кальными способностями. Выход иг- 
ры запланир на этотгод. „. 

г к А 
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щи некоторых ударов. А разнос про- 
тивника, подброшенного вверх и 
пойманного в этот момент, та еще 
тема. Увеличена сложность боев в 
сравнении с предыдущими играми 
серии, что, несомненно, плюс, так 
как в СгапФа И они были слишком 
простыми (о предшествующем и не- 
удачном Экстриме и говорить не бу- 
ду — чистейший васк апа зазп). В 
вещах доступных к использованию 
значительных изменений нет. Лично 
мне здесь не хватало какого-нибудь 
мощного конструктора предметов, 
желательно уникального в сравне- 
нии с уже известными по другим иг- 
рам. И, может быть, еще наличия 
профессий, которыми можно прият- 
но разбавить геймплей... мечты, 
мечты... 

Возможно, эти мысли возникали 
именно потому, что единственный 
существенный недостаток геймплея 
— некоторое однообразие, проявля- 
ющееся где-то ко второй половине 
игры. Способствует тому и несколь- 
ко однотипный дизайн подземелий. 
Красиво, но не насыщено в должной 
мере объектами, особенно в части 
того, что касается взаимодействия 
игрока с окружающим миром. 

Управление легко и удобно, ка- 

ким и должно быть. Несколько 

разочаровали опции — просто- 
ваты. Многих функций, которых 
хотелось там видеть, нет. Опечалило 
и отсутствие текста в видео, по- 
скольку отдельные слова и фразы на 
английском не всегда удавалось ра- 
зобрать. Хотя озвучка отменная, ак- 
теры говорят четко, театрально. 

Тем не менее, Сгап а Ш — это, не- 
сомненно, хит, одна из лучших игр 
жанра на сегодняшний день. Если 
бы не те недостатки, которые в ней, 
пусть и внебольшом количестве, все 
же имеются — игру можно было бы 
назвать шедевром. Да и по красоте 
она им, пожалуй, является... Поэто- 
мувсем, кто не равнодушен кжанру, 
просто нельзя пройти мимо этого 
проекта. Игра достойна внимания. 


6 в: рр 


Если фразы "красивый сюжет" и "за- 
поминающиеся интересные персо- 
нажи" для вас пустые звуки; если при 
мысли даже о хорошем и отличном 
музыкальном сопровождении един- 
ственное желание — это включить 
поскорее винамп; если игры, в кото- 
рых нужно хоть немного шевелить 
своим "серым веществом" и проис- 
ходящее воспринимать душой вы- 
зываюттоску и сонливость, каким бы 
красивым ни было зрелище, творя- 
щееся перед вашими глазами, то эта 
игра точно не для вас, и вы зря по- 
тратили время, читая все изложен- 
ное здесь. Ну а если это не про вас, 
то на игру стоит хотя бы взглянуть. 
Ведь проект получился действитель- 
но хорошим... 


же 


По информации американского 
РЗМ стало известно, что компания 
Таке-Туо не планирует выпускать но-, 
© = * = 7 
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вую часть СТА для Р$3 в этом году. 
Таке-Тмо хочет дождаться того вре- 
мени, когда будет продано достаточ- 
ное количество грядущей консоли. 
Идея понятная. Так что продолжение 
гангстерской истории следует ждать 
где-то ближе кконцу 2007 года. 


В рамках очередного финансово- 
го отчетакомпания Зопу поделилась 
своими планами по выпуску консо- 
лей на нынешний финансовый год. 
До 31 марта 2007 года японцы пла- 
нируют поставить в магазины 10 
миллионов РауЗ1вавоп 2, 12 милли- 
онов Рау 1авоп РопаЫе и 6 милли- 
онов Рауавоп 3. 


Гога Мадгаги 


20 страница 


КИНО 


16 кварталов 


Название в оригинале: 16 Моск$ 
Жанр: боевик\драма 

Режиссер: Речард Доннер 

В ролях: Брюс Уиллис, Мос Деф, 
Дэвид Морс, Элфри Вудард, Дэвид 
Спэрроу, Силк Козарт, Тиг Фонг, 
Конрад Пла, Анджела Сето, Джо- 
зеф Сираво, Дэвид Заяс 

Копия: оцифрованная экранка 
Озвучка: дублированный русский 
Продолжительность: 1 час 45 
мин. 


Фильм “Крепкий орешек” стал в 
буквальном смысле легендой, 
впрочем, он не блистал каким-то 
завернутым сюжетом, но что бы- 
лоего индивидуальной особенно- 
стью, отличием от других боеви- 
ков того времени, так это иронич- 
ная атмосфера, отсутствующая в 
типовых историях о квадратноче- 
люстных героях-одиночках, спа- 
сающих американский мир. 
вот, пока киностудии несколько 
лет утверждают о съемках чет- 
вертой части "Крепкого орешка", 
выходит совершенно другой 
фильм с Уиллисом. 


Наш герой обыкновенный детектив, 
подверженный надолго затянув- 
шейся депрессии; работа ныне для 
него в тягость, и приходит он на нее 
лишь с одной мыслью: поскорей бы 
закончился рабочий день. 

В одно не самое лучшее утро на- 
чальство дает ему, на первый 
взгляд, простенькое поручение, не 
требующее больших усилий: отвез- 
ти одного непримечательного, но 
жутко болтливого свидетеля в суд, 
что находится в шестнадцати квар- 
талах от участка, на дачу показаний. 
Не горя желанием, нехотя он берет- 
ся за поручение. 

Вот только кто мог подумать, что 
обычная поездка за шестнадцать 
кварталов способна настолько 
сильно затянуться, круто изменив 
жизнь как детектива, так и говорли- 
вого свидетеля. 

Когда стало известно, что глав- 
ную роль сыграет Брюс Уиллис, ус- 
пех фильму уже можно было обе- 
щать, потому что все боевики с его 
участием — это всегда взрывы, то- 
тальный разгром, стремительно 
развивающееся действие и отлич- 
ный юмор. 

Фактически, таки получилось. Из- 
мотанные долгим бегством от смер- 
ти, герои таранят на избитом, помя- 
‘том автобусе полицейские заставы, 
разнося черно-белые автомобили в 
раскрашенный металлолом. Одно- 
временно во многом комическая на- 
тура второго главного героя, свиде- 
теля, заставляет временами посме- 
яться. И хотя сюжет необыкновенно 
прост, фильм оставляет хорошее 
впечатление. ь 


Берлинский Созпа 


Горбатая гора 


Название в оригинале: 

Вгокераск Моищат 

Жанр: драма 

Режиссер: ЭнгЛи 

В ролях: Хит Леджер, Джейк Джил- 
ленхал, Рэнди Куэйд, Энн Хэтэуэй 


идр. 

Копия: БУО 

Озвучка: дублированный русский 
Продолжительность: 2 часа 14 мин. 


О "Горбатой горе" еще до ее появ- 
ления на экранах не знал разве что 
совершенно изолированный отоб- 
ществачеловек. Еще бы — "фильм 
о любви двух парней, которые еще 
ктомужековбои“. Нобыли итакие, 
кто ждал официального показа по 
другой причине — посмотреть, как 
реализуется попытка снять кино о 
геях. К слову, вмировом кинемато- 
графе до настоящего момента бы- 
ло немало фильмов, пытавшихся 
перенести нетрадиционную лю- 
бовь наширокий экран. Однакочто 
на этот раз? 


Несмотря на то, что фильм был снят 
в Голливуде, постановка получилась 
яркой и самобытной — не чета шаб- 
лонным и пафосным сестрам. Впол- 
не вероятно, что это заслуга азиат- 


ского режиссера Энга Ли, который 
сделал ставку на великолепную игру 
актеров, придал тайный смысл всем 
событиям и добавил немало фило- 
софии в отношения главных персо- 
нажей. ИХ, кстати два: Джек Твист и 
Эннис (просто Эннис, как говорил 
сам персонаж). Девятнадцатилетни- 
ми пареньками они приходят устра- 
иваться на работу к страшному го- 
мофобу и по совместительству уп- 
равляющему фермерским хозяй- 
ством. У каждого из ковбоев своя 
судьба, свои причины, которые све- 
ли их вместе. Охрана овец от волков 
и медведей, по сути, скучное и уто- 
мительное занятие, но Джек и Эннис 
смогли превратить Горбатую Гору 
(местность, где находились пастби- 
ща) в самый настоящий рай. Глубо- 
кие и по-настоящему горячие чув- 
ства между двумя молодыми людь- 
ми вспыхивают не сразу — сперва 
они долго приглядываются и изуча- 
ют друг друга. Но все имеет свой- 
ство когда-нибудь заканчиваться — 
они разъезжаются по домам, обза- 
водятся семьями и пытаются нала- 
дить стандартную, в общем-то, 
жизнь. Потом — внезапная встреча, 
жаркие чувства любви и дружбы (на 
которые не смогло повлиять время) 


Золотой теленок 


Жанр: комедия 

Режиссер: Ульяна Шилкина 

В ролях: Олег Меньшиков, Никита 
Татаренков, Леонид Окунев, Дмит- 
рий Назаров, Алексей Девотченко 
и др. 

Копия: ОУО 
Продолжительность: 6 
56 мин. 


часов 


Миронов, Гомиашвили, Юрский, 
Крылов — теперь настал черед 
“сибирского цирюльника", Олега 
Меньшикова, сыграть великого 
комбинатора. Если сравнивать 
с зарубежными аналогами, то 
можно припомнить лишь бондиа- 
ну, в которой приняли участие са- 
мые-самые представители муж- 
ского пола за бугром. Но “Золо- 
той теленок” — не изящный бое- 
вик, а кладезь мудрости’и источ- 
ник многих “крылатых” выраже- 
ний, охотно используемых в на- 
роде. За вымя “священной коро- 
вы" на этот раз взялась малоиз- 
вестная, но амбициозная леди- 
режиссер Ульяна Шилкина. 


И следует признать, что принялась 
она за съемки с академической точ- 
ностью, взяв в качестве “исходника” 
оригинальную книгу. Пикантность 
ситуации в том, что все диалоги бы- 
ли переданы в точности такими, ка- 
кими задумывали их Ильф с Петро- 
вым. И вот ведь какая штука: отсут- 
ствие цензуры и наличие ранее 
скрытых железным занавесом "бо- 
нусов" дает о себе знать — непри- 
вычность исполнителей ролей пре- 
красно гармонирует с их новыми 
репликами и тонкой сатирой. Места- 


ми создается впечатление, что 
фильм смотришь с широко раскры- 
тыми глазами в первый раз, жадно 
внимая произнесенным персонажа- 
ми речам. Достается, следует при- 
знать, всем — "белые" и “красные” 
отгребают так, что у цензора того 
времени волосы бы встали дыбом. 
"Смешно именно то, что правда" — 
говаривал уважаемый Аркадий Рай- 
кин и был на сто процентов прав. 
Новый состав исполнителей глав- 
ных ролей, безусловно, станет пред- 
метом долгих и ожесточенных спо- 
ров. Взять, к примеру, Шуру Балага- 
нова — вместо привычного нео- 
тесанного и туповатого детины пе- 
ред зрителем предстает парень "ка- 
моловского" возраста, который тра- 
вит умные шуточки. Или Корейко — 
почтенный старикашка поменялся 
местами с совсем "зеленым" воро- 


и вопрос "что делать дальше?". Пос- 
ле просмотра фильмау вас тоже ос- 
танется немало подобных вопросов 
и ни один ответ не будет истиной в 
последней инстанции. 

Решение Леджера и Джилленхала 
сняться в таком противоречивом и 
смелом проекте вызывает только 
уважение, равно как и их игра на 
протяжении двух с лишним часов. 
Эмоции, взгляды, переживания от- 
ражены настолько правдиво, что ак- 
терам веришь с первых кадров и до 
того момента, пока по экрану не по- 
ползут титры. С самого начала зри- 
теля не покидает ощущение, что это 
драма, причем с печальным фина- 
лом. Несмотря на все свободы и за- 
преты вмешиваться в чужие жизни, 
общество не может устоять перед 
порицанием "неправильной" любви. 
Красноречивым подтверждением 
тому можно привести тот факт, что 
публика стеснялась идти на про- 
смотр фильма в кинотеатр. Смешки 
в передних рядах, возгласы неодоб- 
рения лишний раз подтверждают, 
что не все "созрели" для таких пока- 
зов. Если вы уверены в обратном, то 
желаю приятного просмотра. 


Антон Борисов 


тилой подпольного бизнеса. Однако 
нетхуда без добра — остальные уча- 
стники комедии прекрасно играют 
ине раз вызывают искреннее восхи- 
щение актерским талантом. Ну а те 
"неудачные” роли... К ним очень бы- 
стро привыкаешь и спустя пару ча- 
совначинаешь находить свои преле- 
сти внынешнем кастинге. 

Подвожу итог: фильм, который 
стал классикой при жизни, в новом 
исполнении смотрится свежо и акту- 
ально. Всем стоит эго посмотреть 
(особеннотем, кто ранее не имелче- 
сти), а потом обратить самое при- 
стальное внимание наоригинальный 
литературный труд. Не рекомендую 
смотреть лишь жутким привередам, 
для которых самый лучший фильм по 
“теленку" уже снят. 


Антон Борисов 


Название в оригинале: 
;па/Резёпайоп 3 

Жанр: мистический триллер \ 
фильм ужасов 

Режиссер: Джеймс Вонг 

Вролях; Райан Мерримен, Мэри Эли- 
забет Уинстед, Тексас Баттл, Алек- 
сандр Калугин, Джина Холден и др. 
Копия: оцифрованная экранка 
Озвучка: дублированный русский 
Продолжительность: 1 час 35 мин. 


Каждая мелочь, малейшее неосто- 
рожное движение, неправильно по- 
ложенная на стол вещь — все это в 
совокупности может оказаться 
страшнейшей, аточнее, убийствен- 
ной силой. Серия Рпа! ОезбпаНоп 
потрясала своей хладнокровнос- 
тью и принуждающей застывать 
кровь в жилах жестокостью, во 
многом благодаря этому она гордо 
вздымались над тусклым, убогим 
кладбищем не вызывающих ника- 
кого интереса средненьких хор- 
рор-фильмов, обращаясь в почти 
культовую серию. Оттого продол- 
жение, третью часть, ждали очень 
давно... Дождались-таки. 


Главную героиню фильма угораздило 
одним обычным, как казалось, вечер- 
ком с компанией друзей отправиться 
в парк аттракционов. Сначала все 
проходило прекрасно, и веселое на- 
строение не покидало ее, но вот дру- 
зьям ее захотелось пойти на самые 
“ужасные” горки во всем парке. По 
меретого, какони приближалиськат- 
тракциону, настроение у героини 
стремительно портилось, вокруг то и 
дело стали попадаться какие-то 
странные и, на первый взгляд, глупые 
знаки. Пройдя мимо касс, за несколь- 
ко секунддо отправки, когда нервыее 
уже оказались страшно накалены, ее 
посещает "традиционное" для серии 
Апа! Оезбпавоп кошмарное видение, 
в котором на данном аттракционе 
происходят ужаснейшая катастрофа 
и всех посетителей, считая ее саму, 
настигнет жестокая смерть. После 
кратковременной драки и нескольких 
минуг надрывистого крика несколько 
человек вместе с героиней покидают- 
ся апракцион, нарушив ненароком 
планы смерти. А дальше — вновь не- 
естественная череда смертельных 
случаев и бегство от смерти. 

Новый режиссер, иные сценаристы 
— наивно было ожидать, что третий 
фильм окажется по атмосфере анало- 
гичным предыдущим. Неожиданно 
возникающие намеки самой смерти, 
хитроумные и безжалостные убий- 
ства, становящиеся следствиемчере- 
ды мелочей, — то, что свойственно 
всем Ета!Оезйпайоп, — здесь присут- 
ствует в полной мере. Но на этом все. 
Если ранее на протяжении полутора 
часов в воздухе висело напряжение и 
зритель только и задавался вопроса- 
ми "когда опять?", “кто следующий?", 
тоныне все разведено побольшейча- 
сти пустыми и излишними разговора- 
ми, которые не смогли уровнять рва- 
ный и местами вообще словно проби- 
тый автоматной очередью сюжет. Не 
стану спорить, многим зрителям 
фильм, возможно, придется по душе, 
иунего также появятся фанаты, одна- 
ко нам явился триквел, потерявший 
былой драйв и атмосферу безнадеж- 
ности, наполненный “стандартным” 
для хоррор-середнячков музыкаль- 
ным сопровождением, с плохо проду- 
манным сюжетом. 


Берлинский Созпа 


КИНО 


Хаос 


Название в оригинале: СРаоз 
Жанр: детектив 

Режиссер: Тони Гиглио 

В ролях: Джейсон Стетхем, Райан 
Филипп, Уэсли Снайпс, Юстин Вэд- 
дэлл, Дэймон Джонсон, Джессика 
Стин и др. 

Копия: ОУО 

Озвучка: закадровый дублирован- 
ный 

Продолжительность: 1 час 40 мин. 


Казалось бы, эпоха подназванием 
“суровые будни американского 
копа" в голливудском кино. давно 
уже позади, ан нет, жанр этот еще 
живет и обновляется новыми лен- 
тами. Но нарадость зрителя новые 
кинофильмы уже слабо похожи на 
стандартные боевики о плохом” и 
"хорошем" полицейских. 


Началось все с того, что в один пре- 
красный день, когда все сотрудники 
банка еще не отошли ото сна, кним в 
гости нагрянула банда по обыкнове- 
нию облаченных исключительно в 
черное грабителей, захватив служа- 
щих и посетителей банка в заложни- 
ки. К удивлению прибывшей по си- 
гналу тревоги на место происшест- 
вия полиции, преступники попались 
какие-то странные: никаких выкри- 
ков-угроз подорвать здание в‘случае 
штурма, никаких глобальных требо- 
ваний в виде вертолетов и самоле- 
тов, а только одно — позовите к тру- 
бочке для переговоров детектива 
Коннерса (по совместительству зна- 


комый "перевозчик" Джейсон Стет- 
хем), которого вы месяца этак двато- 
му уволили. Делать нечего — позва- 
ли, привезли да показали, и даже по- 
зволили руководить операцией, но 
строго наказали: в прошлый раз сла- 
жал ты, на сей раз, чтобы ничего по- 
добного не вышло. Но хроническое 
невезение продолжало преследовать 
Коннерса: на плечах у него остался 
взорванный банк, ушедшие преступ- 
ники, молодой, но не простой напар- 
ник и невероятно запутанное дело. 

Прежде всего бросается в глазаот- 
страненность происходящего от при- 
вычной и крайне приевшейся линей- 
ной схемы, особенно сильно это под- 
тверждает лаконичная концовка. Час- 
тенько, прекрасно осознавая, что их 
детище отнюдь не блещет сценари- 
ем, режиссеры и продюсеры стара- 
ются выдать нам переполненный 
драйвом экшен, взять для примера 
любую часть "Перевозчика". В дан- 
ном рассматриваемом случае осо- 
бенности экшена практически отсут- 
ствует, что соответственно ослабляет 
темп фильма, а акцент делается на 
создании таинственной и туманной 
атмосферы хаоса. И пускай не обош- 
лось без мелких киноляпов, штампов 
("мой отец был герой, а его убили в 
обычной перестрелке"), они совер- 
шенно не портят общее впечатление 
отпросмотра. 

Резюме: отличный, увлекательный 
детектив многоразового просмотра. 


Берлинский Созва 


У значит Мепвена 


Название в оригинале: 
Мюг\Уепаейна 

Производство: И/атег Вго$., 
ЭмегР/иге$ 

Жанр: комикс\драма 

Режиссер: Джеймс МакТиг 

Копия: оцифрованная экранка 
Озвучка: дублированная закадровая 
В ролях: Натали Портман, Хьюго Уи- 
винг, Стивен Ри, Стивен Фрай, Джон 
Харти др. 

Продолжительность: 2 часа 10 мин. 


Эту картину ждали давно, и не то 
чтобы с трепетом, но с нетерпе- 
нием. Причин для того было не- 
сколько. Данный фильм является 
свободной экранизацией очеред- 
ного комикса-романа Алана Мура 
(вслед за “Городом грехов"), но 
сам автор в свою очередь от нее 
яростно отрекся. Неизвестно, что 
стало первопричиной этому, воз- 
можно, то, что продюсерами и 
сценаристами выступили бедня- 
ги братья Вачовски, в свою оче- 
редь отрекшиеся от всего свет- 
ского мира после провала “Мат- 
рица: революция”. Плюс скепсис 
по поводу ленты нагревался по 
причине того, что для режиссера 
Джеймса МакТига это дебютная 
картина. Каков итог? 


Действо разворачивается на погло- 
щенном серостью и ложью Туман- 
ном Альбионе в ближайшем буду- 
щем. В связи с войнами и бедствия- 
ми, пронесшими по всему земному 
шару, во многих государствах насту- 
пала разруха и хаос, в Британии так- 
же царил жуткий переполох, оттого 
ослепшие от страха альбионцы вы- 


брали своей властью диктатуру, ока- 
завшуюся на деле, в принципе, фа- 
шисткой. Через несколько лет в Лон- 
доне объявляется странный человек 
в плотном черном одеянии и фарфо- 
ровой маске, изображающей широ- 
ко улыбающегося Гая Фокса (сим- 
вол предательства). И, несмотря на 
то, что загадочный мститель не 
слишком похож на психически боль- 
ного, он собирается посредством 
террора и восстания свергнуть без- 
калостную тоталитарную власть. 
Если кто-то легкомысленно может 
подумать, что это очередной напич- 
канный по горло спецэффектами 
фильм о супергерое а-а Мага, то 
сразу скажу, что он глубоко ошиба- 
ется. Громкие имена создателей 
Мах не оправдали себя перед тол- 
пами фанатов щедрых на спецэф- 
фекты кинокартин: здесь практичес- 
ки отсутствуют драки, должные рас- 
тягивать слабенькие сюжеты, спе- 


Название в оригинале: Митсп 
Жанр: триллер . 

Режиссер: Стивен Спилберг 

В ролях: Эрик Бана, Дэниэл Крэйг, 
Киаран Хиндс, Мэтью Кассовиц и др. 
Копия: ОУО 

Озвучка: полный дублированный 
перевод 

Продолжительность: 2 часа 44 мин. 


Название фильма говорит само 
за себя, но для непосвященных 
нуждается в пояснении: Олим- 
пийские игры 1972-го года были 
омрачены захватом в заложники 
и убийством 11 израильских 
спортсменов палестинскими бое- 
виками из террористической ор- 
ганизации “Черный сентябрь”. 
Израиль решил не мириться с та- 
ким поступком географических 
соседей и по отмашке премьер- 
министра открыл охоту на членов 
бандитской группировки. 


Задача перед народными мстителя- 
ми стояла непростая — необходимо 
былонетолько уничтожить провинив- 
шихся, но и не предать огласке по- 


цэффектов, вопреки заявлениям 
продюсеров, весьма небольшое ко- 
личество. й 

Чтоже до сюжета, то онувлекает за 
собой с первых же минуг, мертвой 
хваткой хватая за горло, а не растяги- 
вает нудную прелюдию до середины 
кинокартины. Разумеется, после про- 
смотра у зрителя остается пачка во- 
просов, повисших в воздухе, остав- 
ляя чувство незавершенности, в та- 
ком случае советую или внимательно 
пересмотреть еще раз фильм, или 
скачать роман из Интернета. У Юг 
\Мепдейа не рвется за шикарностью и 
фееричностью, за славой "самое кас- 
совое кино п-ого года" или титулом 
"шедевр", но тем не менее крайне 
стильное, затягивающее и вынужда- 
ющее досмотреть до самых титров, 
отзывающееся легким максимализ- 


мом, но весьма своеобразное кино. 
Берлинский Созпа 


добные акты насилия, не спровоци- 
ровавтаким образом конфликтмиро- 
вого масштаба. Любители классичес- 
ких блокбастеров в стиле Спилберга 
могут отменять свой поход в кино — 
основное место в новой картине при- 
знанного мастера уделено психоло- 
гическому и моральному аспектам. 
Да, среди массы диалогов находится 
место и стрельбе, и массовым бой- 
ням — но не это здесь главное. Внут- 
ренний мир исполнителей, их пере- 
живания, сомнения (стоит ли игра 
свеч?) показаны в "Мюнхене" с пуга- 
ющей правдивостью. 

Казалось бы, суть фильма проста: 
насилие порождает насилие, на мес- 
то одного убитого члена террорис-” 
тической организации приходит 
другой (зачастую более кровожад- 
ный и агрессивный), в войне двух го- 
сударств не может быть полностью 
правых и виноватых. Отчасти да, од- 
нако режиссер настолько тонко снял 
фильм, что не делается никаких ко- 
нечных выводов — зритель сам до- 
думает, да и тема при нынешней 
геополитической ситуации щекотли- 
вая. Диалоги, которые занимают 


Оружейный 


Название в оригинале: [ога оЕИ/аг 
Жанр: боевик/драма 

Режиссер: Эндрю Никол 

В ролях: Николас Кейдж, Итан Хоук, 
Джаред Лето, Айан Холм, Бриджет 
Мойнахан 

Копия: РУО 

Озвучка: дублированный русский 
Продолжительность: 2 часа 2 мин. 


Николас Кейдж предстал перед на- 
ми в новом образе — циничным, 
хладнокровным торговцем смерти. 
На примере простого украинского 
паренька, позже иммигрировавшего 
в Америку, можно проследить жиз- 
ненный путь будущего оружейного 
магната, ставшего спонсором боль- 
шинства военных конфликтов новей- 
шего времени. Голливуд не смог 
обойти стороной русских, оружей- 
ные запасы которых были распрода- 
ны, а знаменитый АК-47 стал симво- 
лом эпохи. Стильно, свежо и акту- 
ально — именно так можно охарак- 
теризовать "Оружейного барона". 
Необычность фильма проявляется 
с самого начала, когда зрителю 
предлагают проследить путь боево- 
го патрона: от станка и складских 
ящиков до выстрела в голову афри- 
канскому ребенку. Повествование 
ведется от главного героя, Юрия Ор- 
лова (Кейдж), и наращивает оборо- 
ты с каждой минутой просмотра. В 
отличие от своего отца, владельца 
небольшого ресторанного бизнеса, 
Юрий решил пойти по другому пути 
— заняться продажей оружия. К та- 
кому амплуа порядочного одессита 
натолкнула случайная перестрелка в 
баре, когда юноша стал свидетелем 
бандитской разборки. Спустя неко- 


львиную долю времени, поставлены 
хорошо — актеры сумели передать 
все чувства и эмоции. Не вызывает 
нареканий и игра главного "мстите- 
ля", Эрика Бана, который искренне 
переживает за свою жену с ребен- 
ком во время проведения операции. 
Напоследок нужно сказать о неко- 
торых недочетах, которые для мно- 
гих станут серьезной преградой при 
просмотре данного кино. Во-пер- 
вых, затянутость — не каждый смо- 
жет выдержать два с гаком часа 
пусть и высокоинтеллектуальных 
разговоров; во-вторых, создается 
впечатление, что режиссер сам до 
конца не определился, что снимать 
— наполненный экшеном боевик 
или вдумчивый триллер (последне- 
го, конечно же, больше, но контраст 
порой заметен). Фильм как нельзя 
кстати придется для холодного и 
долгого вечера, когда смотреть де- 
шевые поделки нет никакого жела- 
ния, а хочется чего-нибудь напол- 
ненного драматизмом и смыслом, 
которых достаточно в "Мюнхене". 


Антон Борисов 


торое время Юрий продал первый 
автомат "Узи" ипришелквыводу, что 
раз есть спрос, значит, должно быть 
ипредложение. Чуть погодя наарену 
главных событий выходит ФБРовец, 
который горит желанием упрятать 
новоявленного торговца незакон- 
ным товаром за решетку. 4 
Драматичные нотки разбавляются 
элементами комедии, постоянно от- 
нося воспоминания к "умному" кино 
"Поймай меня, если сможешь". Игра 
в кошки-мышки с переменным успе- 
хом идетдотого момента, пока не на- 
ступает угроза семейному благопо- 
луцию Орлова. Однако выйти из боль- 
шой игры последнему не удается — 
сказываются прошлые связи и кон- 
такты (в частности с либерийским 
диктатором Батиста). Что ценнее для 
героя — большие, но кровавые день- 
ги или домашний уют с красавицей- 
женой и подрастающим сыном? 
Юрий обязательно сделает выбор, но 
рассказывать вам об этом не буду, 
дабы не лишать удовольствия от про- 
смотра картины. А увидеть ее обяза- 
тельно стоит — хотя бы потому, что 
таким Кейджа мы еще не видели. 


Антон Борисов 


ПОДРОБНОСТ 


Те Ндег Зсгой$ 4 ОШИЛоп: работа над ошибками 


Не секрет, что для фанатов жан- 
ра РПГ и всех прочих игроков, 
благосклонно относящихся к ро- 
левым играм, стало настоящим 
испытанием нервной системы 
томительное ожидание четвер- 
того по счету детища из знаме- 
нитой серии от Вешезаа 
ЗоЯмок$ — Тпе Еаег Зсгой$ М: 
ОБмоп. В связи с появлением 
вышеозначенного игрового про- 
дукта было зафиксировано ре- 
кордное число безвинно загуб- 
ленных свинок-копилок — задол- 
го до появления ОМлоп гейме- 
ров пугали его астрономически- 
ми требованиями, однако сдаб- 
ривали кнут пряником в виде 
обещаний неслыханной по кра- 
соте графики и продвинутого 
геймплея. Признаться, когда 
диск с заветной игрой оказался у 
меня в руках, я терялся в догад- 
ках, чего от нее можно ожидать. 
Особенно, если вспомнить об- 
щеигровую тенденцию к гипер- 
трофированному росту графики 
за счет интеллектуальной со- 
ставляющей игрового процесса. 


Вопреки ожиданиям, сразу же бурю 
восторга вызвал экран генерации 
персонажа — даже небезызвестная 
серия ТНе Зйт$ не может поспорить 
с огромными возможностями по из- 
менению рельефа лица в ОБмоп, 
хотя в Симсах основное внимание 
уделено мелким деталям. Однако 
эти несущественные моменты не по- 
мешают игрокам перед. окончатель- 
ным выбором лица своего главного 
героя вдосталь поиздеваться над 
внешним видом подопечного. Хо- 
чется заметить, что разработчики не 
отошли от своей уже проверенной 
временем схемы, и наш персонаж 
окончательно формируется лишь к 
концу подземных лабиринтов, а до 
того времени вспоминает детали 
своей биографии с помощью кавер- 
зных вопросов окружающих. 

Хотя следует сказать, что ребята 
из Вешезда ЗоНмогК$, помимо впол- 
не ожидаемого вознесения своего 
игрового продукта на новые графи- 
ческие высоты, решили заняться 
вплотную и серьезной работой над 
ошибками в геймплее, из-за кото- 
рых игра оказалась бы не более чем 
красивой пустышкой. Могтоммпа в 
свое время бралчислом, анеумени- 
ем — я до сих пор помню огромные 
вымершие игровые пространства, 
по которым можно было уныло то- 
пать не один десяток минут реально- 
го времени безо всякого проявления 
жизни со стороны местной фауны. 
Когда же нам попадалось некое су- 
щество, обнаруживающее признаки 
агрессии, то сложно было удержать- 
ся от смеха — нас попеременно ата- 
ковали прыгающие червяки и миниа- 
тюрные копии птеродактилей. Серь- 
езных врагов набиралось от силы 
пару десятков за всю игру — ито они 
не представляли никакой опасности 


Корсары 3 

Во время ‘плавания нажмите клави- 
ши [СН] + [2], затем набирайте сле- 
дующие коды: 

Пауе Ме — починить корабль. 

ехри пппе — увеличить опыт. 

Чепед Дау — увеличить количество 
денег. 

де те тадюс — орудия наносят 
больше повреждений. 

пом | Нупд — нажмите клавиши 
[Си] + [Е] для перемещения камеры 
вигре. 

чееро" — нажмите [С] + [Ц для 
перемещения корабля к камере. 


Тот Вашег: 1едепб 


Вводите следующие коды во время 
игры: 

[Васкзрасе] + [7] — "пуленепроби- 
ваемая" Лара. 

[Васкзрасе] + [3] — бесконечное 


ввиду чрезвычайно тупого поведе- 
ния. Простые и предсказуемые ре- 
шения супостатов по вопросу физи- 
ческого или магического устранения 
нашего альтер-эго вовсе не помога- 
ли зарабатывать Мото\мпд плюсы. 

Что же произошло с четвертой ча- 
стью? Это звучит удивительно, но 
мир ОЫмоп выглядит и большим и 
тесным одновременно. Почему? Он 
достаточно велик, чтобы наш персо- 
нажмогвсласть набродиться по уди- 
вительно красивым даже при сред- 
них настройках диким ландшафтам, 
однако стоит главному герою после 
подобных блужданий соскучиться по 
человеческим лицам или построй- 
кам, как тут же словно из-под земли 
вырастает если не один из множест- 
ва городов, то какая-нибудь полуза- 
брошенная деревушка или вход в 
пещеры, который бы и рад от нас 
спрятаться, но его выдает коварная 
надпись вверху экрана о том, что 
найдено новое место. Отдельные 
решения разработчиков просто за- 
ставляют встать перед этими заме- 
чательными ребятами и зааплоди- 
ровать — уверен, что многим по вку- 
су пришлось взламывание много- 
численных замков в виде мини-иг- 
ры, где мы подобно заправскому 
медвежатнику орудуем отмычками, 
нажимая на нужные пружины и воро- 
вато оглядываясь, чтобы не попасть- 
ся на глаза излишне любопытному 
прохожему или, недай Аэдра, город- 
скому стражнику. 

Кстати, блюстители закона в игре, 
в отличие от их современных коллег, 
владеют врожденными способностя- 
ми к телепатии, и при вступлении в 
диалог предлагают нам расстаться с 
приобретенными слегка незаконны- 
ми методами предметами. Однако 
чтобы вы прочувствовали насебевсю 


количество боеприпасов для вин- 
товки. 

[Васкзрасе] + [4] — бесконечное 
количество боеприпасов для пуско- 
вой установки. 

[ВасКзрасе] + [5] — бесконечное 
количество боеприпасов для дробо- 
вика. 

[Васкзрасе] + [6] — бесконечное 
количество боеприпасов для ЗМС. 
[Васк$расе] + [8] — “единичное” 
убийство. 

[Васкзрасе] + [2] — показать уро- 
вень здоровья врага. 

[ВасКзрасе] + [9] — получить 
Ехсайбиг. 


Етрие Еамй 2: 
Тпе АЛ 0! Зиргетасу 


Нажмите во время игры [Е\е! и 
вводите следующие коды: 

ЮоЕ — дополнительно получить 10 
000 ресурсов. 


праведную тяжесть каменной санда- 
лии Фемиды, с вас еще взыскивают 
штраф за вашу предосудительную 
деятельность или же приглашают на 
увлекательную принудительную экс- 
курсию, которая должна закончиться 
вкамере местной городской тюрьмы. 
Никто, конечно, не исключает такого 
варианта развития событий, при ко- 
тором вы можете проломить головы 
вместе со шлемами у алчных до ва- 
шего золота стражников, но тогда 
вряд ли вам придется видеть радуш- 
ный прием где-либо, за исключени- 
ем, что ли, Гильдии Воров. 
Отдельных слов заслуживает реа- 
лизация спеллкастинга, проблема 
модернизации которого была оче- 
видна даже кроту в черных очках в 
темное время суток. Дело в том, что 
магия в Мото\мипа представляла со- 
бой довольно унылую картину — 
весь спектр атакующих заклинаний 
сводился к летающим разноцвет- 
ным шарикам с подобранным колду- 
ном под свои параметры ущербом, 
длительностью и радиусом дей- 
ствия. И снова ребята из Ветезда 
ЗоЙмюогк$ оказались на высоте — 
они уберегли традиционную магиче- 
скую школу от коренных изменений 
и одновременно довели до ума гра- 
фические эффекты реализации за- 
клинаний. Теперь та же молния вы- 
летает из руки заклинателя красивы- 
ми ветвистыми энергетическими 
разрядами, рассыпая снопы искр. 
Правда, нам не суждено обрушивать 
на врагов град из огромных сосулек 
или сжигать недругов в огненных 
стенах, как в том же Дьябло, но, 
несмотря на это, магия в ОБМоп в 
плане визуальных эффектов одно- 


значно шагнула вперед. 
Небольшое, но очень важное из- 
менение коснулось — процесса 


огме4есН — дополнительно получить 
50 очков технологии. 

сопуе — преобразовать выбран- 
НЫЙ ЮНИТ. 

ю«отсНеа{ — отключает все задей- 
ствованные коды. 

рип В — выбранный юниттеряет 20 
очков. 

Тахез — уменьшить все ресурсы на 
100 пунктов. 

р!ау до — режим бога. 

зеа топКеуз — бесконечное строи- 
тельство. 

м/п — победа. 

+099!е №09 — туман войны. 


РЙ Зрестит М/атог: 


Теп Наттег$ 

Войдите в опцию Вопи$, затем выбе- 
рите Спеа{$ и введите код ®рес- 
титрмтаде — разблокировать все 
кооперативные уровни. 


спеллкастинга — теперь характери- 
стика Сила Воли отвечает за восста- 
новление магической энергии. Та- 
кое решение более чем удачно и по- 
зволяет магу не пересчитывать каж- 
дый раз драгоценные баночки маны 
или же лихорадочно посреди бездо- 
рожья искать место для сна, “отстре- 
ляв" магический "боезапас". 
Любопытна и реализация внутри- 
игровых процессов. Теперь, зайдя в 
какую-нибудь плохо освещенную 
таверну, вы запросто можете упо- 
добиться слону в посудной лавке — 
задеваемые вами предметы будут 
падать, достаточно реалистично 


. подпрыгивая на встречных препят- 


ствиях и весело катясь по полу. 
Примерно такого же эффекта мож- 
но добиться при освоении заклина- 
ния Телекинеза — предметы будут 
покорно летать за нашим “прице- 
лом" и, повинуясь воле игрока, при- 
ближаться и удаляться, стремясь 
довести убранство помещений, где 
мы экспериментируем, до малень- 
кого подобия царства первородно- 
го Хаоса. Немного, правда, обидно, 
что поднятое Телекинезом оружие 
при столкновении с врагом не вызо- 
вет казалось бы закономерного эф- 
фекта, заставляя вражину лишь 
криво ухмыльнуться. 

Забавно смотрятся эффекты, про- 
изводимые нашими заклинаниями 
на противника, — когда наносится 
фатальный урон, влекущий за собой 
смерть врага, последний старается 
сыграть на публику и, вероятно на- 
смотревшись американских боеви- 
ков, делает эффектное сальто, полу- 
чив файерболлом в голову. Менее 
поворотливые огры не могут угнать- 
ся за подвижными гоблинами в со- 
ревнованиях по предсмертной гим- 
настике и довольствуются неуклю- 
жим заваливанием на бок. Скелеты 
ввиду вполне понятного физическо- 
го отсутствия мозгов и вовсе рассы- 
паются, предоставив нам сомни- 
тельное удовольствие любоваться 
на их бренные останки. К слову, по- 
моему, впервые скелеты созданы 
настолько любовно (никаких наме- 
ков нанекрофилию}, что по их строй- 
ным остовам можно преподавать ос- 
новы анатомии. 

Стоит обратить внимание и на мо- 
дель развития персонажа, которая 
со времен Могтоммпа осталась неиз- 
менной. Несмотря намассукритиче- 
ских замечаний в адрес подобной 
системы, позволяющей качать неко- 
торые умения и уровни, фактически 
не вступая в борьбу с врагом, подоб- 
ная схема поведения сохранилась, и 
более того — вполне имеет право на 
жизнь. Как и прежде, наш главный 
герой перед долгими странствиями, 
полными лишений и угроз для его 
бесценной жизни, может смело по- 


качать мышцы, совершая кроссы по 
гостеприимным улицам городов Им- 
перии, или же кастить некоторые ти- 
пы заклинаний, позволяющих раз- 
вить Силу Воли и Интеллект. 


$ 


ФФМАШИОЕ КОИОТЕАТРЬ 


ВЫ В ПОИС2..: о 
МЫ ПОМОЖЕМ 
ВСЕ ЧТО СВЯЗАНО © КОМПЬЮТЕРАМИ 


Еще одна интересная деталь игры 
— оперативность смены тем диало- 
гов МРС в зависимости от подвигов 
главного героя. Не стоит удивляться, 
если прохожие в очередном городе 
будутгромко обсуждать подробности 
наших деяний, совершенных накану- 
не. Был сделан шагнавстречуи фана- 
там экшн-РПГ — скорость появления 
новых врагов на только что зачищен- 
ной территории заставит нас.не те- 
рять концентрации в таком, казалось 
бы. безопасном предприятии, как по- 
вторный заход на локацию, где мы 
никого в живых не оставили. 

Массу благодарностей заслужили 
разработчики и за весьма удобный и, 
как нынче модно говорить, интуитив- 
но понятный игровой интерфейс. Те- 
перь любая мало-мальски полезная 
информация даже при всем ее жела- 
нии не сможет избежать принуди- 
тельного занесения в наши записи. 

Однако будем объективными. При 
всех своих более чем очевидных 
плюсах игра не лишена и некоторых. 
недостатков. Надо отметить совер- 
шенно необъяснимую ситуацию, при 
которой напрочь исчезли наглядные 
базовые показатели холодного ору- 
жия, такие как колющий, рубящий и 
дробящий урон. Остались в сосед- 
нем Моггомипа'е и так полюбившие- 
ся многим станции силт-страйде- 
ров, и транспортные услуги Гильдии 
Магов по пространственной теле- 
портации любого обладателя неко- 
торого количества вожделенных ма- 
гами монет. 

Однако вполне очевидно, что по- 
добные минусы тонут втом море удо- 
вольствия, имя которому ОМоп. Иг- 
ре удалось очень важное, особенно 
исходя из сегодняшних игровых реа- 
лий, — она смогла создать непереда- 
ваемую игровую атмосферу. Видимо 
сказывается то обстоятельство, что 
игра делалась добросовестно (да-да, 
такое тоже бывает), и это проявляет- 
ся втом, с какой любовью и тщатель- 
ностью прорабатывалась малейшая 
деталь. Очень приятно, что теперь 
любители жанра РПГ не будут выму- 
ченно улыбаться каждой нелепой по- 
пытке многочисленных игровых по- 
делок последних лет проникнуть все- 
ми правдами и неправдами на завет- 
ное место рядом с шедеврами роле- 
вых игр, неизбежно хранящимися на 
почетном месте у каждого уважаю- 
щего себя геймера. ОБМоп задал тон 
в современных стандартах жанра 
РПГ, и теперь на него волей-неволей 
будуг оглядываться и разработчики, 
и игроки, сравнивая и оценивая. У 
третьей Готики появился очень силь- 
ный конкурент на звание лучшей ро- 
левой игры текущего года, благо 
борьба предстоит нешуточная, ибо 
на арену выйдут истинные титаны жа- 
нра, а всякая ерунда, которая нынче 
красуется на видных местах в игро- 
вых ларьках, вынуждена будет робко 
топтаться на подступах к Олимпу. 


Данила "ВОЛКОЛАК”" 


И 
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Прохождение основной сюжетной линии ОВО 


Тпе Чай 


После создания персонажа мы попа- 
даем в тюремную камеру, куда нас 
поместили, видимо, за совершение 
каких-то злодеяний в прошлом. Для 
начала подойдем к решетке нашей 
камеры и выслушаем очень недо- 
брую речь сокамерника темного эль- 
фа, новскоре на лестнице послышат- 
ся тяжелые шаги охранников, кото- 
рые впоследствии окажутся агентами 
элитных имперских войск "клинки". 

Когда стражники подойдуткдвери 
нашей камеры, отойдите к окну и 
прижмитесь к стене. Как только они 
войдут в помещение, сам Импера- 
тор Уриэль Септим кинется к вам и 
расскажет, что вы снилисьему не так 
давно. Он также сообщит, что всех 
его сыновей (по крайней мере, он 
сам так считает) убили и что его пре- 
следует некая гильдия наемников. 
После этой непродолжительной бе- 
седы один из стражников откроет 
секретный проход в стене вашей ка- 
меры, после чего вся императорская 
свита скроется в этой пещере. 

Не обращая внимания на угрожа- 
ющее требование одного из агентов 
"клинков" не следовать за ними, мы 
все же продираемся сквозь пещеру. 
Достигнув полуразрушенных тю- 
ремных катакомб, мы столкнемся с 
несколькими убийцами. Разбира- 
емся с ними, но, к сожалению, теря- 
ем капитана имперских спецслужб в 
бою. Неплохо было бы раздобыть 
какое-нибудь оружие. Меч убитого 
капитана придется тут очень кстати. 
Но вот незадача — пока мы обыски- 
вали труп, уцелевшие охранники и 
Император успели скрыться за две- 
рью и запереть оную на ключ. Не 
расстраиваемся, ведь немного пра- 


вее в стене зияет очень немалень-. 


кая дыра. Так как это единственный 
выход в данной ситуации, пролазим 
в этот пролом. 

Войдя в небольшую пещерку, мы 
обнаруживаем труп гоблина и крепко 
запертую на ключ дверь. Пошарим 
немного по карманам шамана гобли- 
нов, и обнаружим там вожделенный 
ключик отдвери в Имперские канали- 
зационные системы. В самих канали- 
зациях, беспрерывно следя за указа- 
телем компаса, проходим небольшой 
цлопа! и, в конце концов, снова выхо- 
дим на след Императора и его телох- 
ранителей. Почуяв неладное, импер- 


, 


ские стражники обнажат оружие, рас- 
ценив вас как потенциальную угрозу 
жизни Уриэля Септима. Без лишних 
слов пятимся назад, до того момента, 
пока Император не отменит приказ о 


„вашей ликвидации. Затем вам пред- 


стоит выбрать созвездие, под кото- 
рым вы родились. 

Через некоторое время один из 
стражников прикажет вам укрыться 
вместе с Уриэлем в небольшой ком- 
натке, чтобы переждать атаку наем- 
ников. Оставшись наедине, Импера- 
тор сообщит вам, что именно вы 
должны закрыть врата Обливиона и 
сохранить Амулет королей, артефакт, 
который он передаст вам. Неожидан- 
но жизнь последнего монарха рода 
Септимов оборвет выскочивший из 
окна убийца. Подоспевший на крик 
стражник с сожалением констатиру- 
ет, что он, элитный солдат, не смог 
уберечь великого Императора от 
смерти. Затем он обратится к вам, с 
целью узнать, зачем вам отдали тот 
самый Амулет королей. Посоветовав 
отдать данный артефакт Джэффри, 
обитателю \\еупоп Риогу, маленькой 
деревушки, которая находится неда- 
леко от городка Спого|, и пожелав 
удачи, он останется охранятьтело по- 
верженного Уриэля. 

Нучтох, в путы Выбрав специали- 
зацию вашего персонажа, получаем 
от солдата ключ от канализаций и 
уверенно двигаемся по компасу, по- 
ка не достигнем выхода. 


Оей\ег Тпе Ати!е 


Выбравшись на поверхность, вды- 
хаем (хоть и виртуально} чистый Ки- 
родильский воздух и направляемся 
в вышеупомянутое — поместье 
\Меупоп. Это можно сделать двумя 
способами — либо пешком, либо 
кликнув на карте по названию места 
назначения. Прибыв на место, захо- 
дим в двухэтажное строение и под- 
нимаемся на верхний этаж. Обнару- 
жив нужного нам человека, Джэф- 
фри, вступаем с ним в беседу и объ- 
ясняем, по какой причине мы тутна- 
ходимся. Вот тебе на! Оказывается, 
уИмператора остался еще один жи- 
вой наследник. По сведениям 
Джэффри, это господин живет в 
провинциальном городке под на- 
званием Куаси. Не теряя ни секун- 
ды, отправляемся на его поиски. 


КОМПЬЮТЕРЫ и ВСЕ 
ДЛЯ КОМПЬЮТЕРОВ 


КОМПЬЮТЕРНЫЙ ЦЕНТР 


и @ЯтТ" 


ЗВОНИТЕ, ПРИХОДИТЕ — НАШИ ЦЕНЫ 


ИП Боярина 


Лиц. МГИК № 5000010120939 
от 09.04.2004/09 


Остановки для транспорта специ- 


ально разрабатывались для нашей 


погоды. 

Дизайнеры учли все. На случай 
жары они сделали стеклянные кры- 
ши. На случай ветра — проемы в сте- 
нах. На случай мороза — железные 
сидения. | 

жк 

Утро. Хмурый как туча програм- 
мист входит на кухню с благородной 
целью чем-нибудь подкрепиться пос- 
ле бессонной ночи, проведенной за 
родным пнем. Через какое-то время 
на кухне появляется жена, и, заметив, 
мягко говоря, хреновое настроение 
своего супруга, спрашивает: 

— Что, Васенька, программа не 
заработала? Е 

— Заработала!.. 

— Что, может... неправильно зара- 
ботала? 

— Да правильно заработала... 
матьее за ногу!.. 


ПРИЯТНО ВАС УДИВЯТ! 
Харьковская, 86 А. Т. 207-35-22 


— Васенька, а почему же ты тогда 
такой хмуренький? 

— На бэкспейсе вздремнул!! 

жжя 

Скрашу досуг одинокому мужчи- 
не. Сони ПлейСтейин 2. 

жкк- 

Из электронной переписки мате- 
ри ссыном: ь 

— Сынок, ты слишком много вре- 
мени проводишь за компьютером. 
Сходи на пляж. 

— Мама, у тебя начинается скле- 
роз. Сходи, сходи! А ссылку приатта- 
чить забыла! 

жжх 

Потомственный системный адми- 
нистратор Сергей. Очное и заочное 
(по 1Р-адресу} лечение компьюте- 
ров. Гадание по портам (СОМ, РТ, 
Ц$В). 

Верну утраченную ОС, сниму ви- 
русную порчу и венец безИнтерне- 
тия. 


Апд Че вех 


Недалеко от города КуаюП вы уви- 
дите небольшой лагерь, один из его 
обитателей тот час же подбежит к 
вам и расскажет, что непосред- 
ственно в городе открылся портал в 
мир ОЫМоп, из которого появились 
злобные демоны и разрушили все 
поселение. По его словам, наверху, 
около входа в город остались дер- 
жать оборону выжившие члены 
стражи. Поспешим к ним на по- 
МОЩЬ. 

Добравшись до баррикад страж- 
ников, поговорите с капитаном Ма- 
тиусом и согласитесь отправиться 
непосредственно в Обливион и най- 
ти способ закрыть злополучные вра- 
та. Нучто ж, с разбегу прыгаем в пы- 
лающий портал и оказываемся в па- 
раллельном мире... 


ВгеаКто \е $1еде о! Куасп 


Пробиваясь сквозь орды импов, мы 
должны добраться до высокой баш- 
ни. Входим во внутрь и поднимаем- 
ся наверх. Там мы обнаруживаем 
некоего товарища, "отдыхающего" в 
клетке, подвешенной к потолку. 
Убиваем охраняющего его солдата 
Даэдру и забираем с трупа ключ. 
Персонаж-заключенный говорит 
нам, что нужно отправиться во вто- 
рую башню и извлечь артефакт под 
названием $510й Эюпе, который и 
поддерживает работоспособность 
врат Обливиона. Охотно выполняем 
поставленную задачу — переходим 
через мостик во вторую башню. Ис- 
комый камень — на самом верху 
башни. 

После извлечения артефакта во- 
рота закроются, а мы в свою оче- 
редь снова окажемся возле барри- 
кад, организованных солдатами 
гарнизона КуаюкИ’а. Поговорим с 
Матиусом. Выслушав многочислен- 
ные возгласы "004 мюгК", соглаша- 
емся с предложением капитана по- 
мочь им уничтожить силы врага, на- 
ходящиеся непосредственно в са- 
мом городе. Бегите за группой 
стражников и уничтожайте все, что 


движется, до того момента, пока вы 1 


не достигните старую, полуразру- 
шенную церквушку. По словам капи- 
тана Матиуса, внутри собрались вы- 
жившие и Мартин (искомый субъ- 
ект) среди них. Этого господина мы 
оставим “на потом" и продолжим 
дело зачистки города. 
Прорвавшись вместе с прибыв- 
шими на подмогу имперскими сол- 
датами к воротам дома парламента, 
с досадой обнаруживаем, что воро- 
та-то наглухо закрыты. Сломя голо- 
ву несемся к ключнику КуаюР'а, ко- 
торый находится во все той же цер- 
кви, и уговариваем провести нас че- 
рез подземный ход в замок, чтобы 
открыть ворота изнутри. Направля- 
емся за ним до секретного люка, ве- 
дущего в подземный ход, и следуем 
по пещере до большого вентиля на 
стене — крутим его, тем самым от- 


Снимаю с программ сглаз право- 
обладателей, выполню отворот 
НАА, поиск потерянных файлов по 
имиджу жесткого диска. 

*жх 

Устали от игрушечных виртуаль- 
ных миров? Претят надуманные ро- 
левые системы? Бесит несовершен- 
ный механизм прокачки персонажа? 
Бросьты это все, это уже вчерашний 
дены Твоему вниманию предлагает- 
ся абсолютно реальный ролевой 
проект в лучших традициях жанра 
эиплуа! АР@. Пройди путь от унижае- 
мого всеми новичка до внушающего 
трепет и ужас гранда! 

Растянутая по времени на два го- 
да эпическая сага о похождениях 
твоего героя займет достойное мес- 
то в событиях твоей жизни. Ультра- 
радикальные прически, мегамодные 
шмотки ппИЙагу зУе, революционно 
нелинейный сюжет, каждый твой 
шаг влияет на весь ход проекта, сво- 


крывая ворота для стражников. Вну- 
три замка расправляемся с кучкой 
демонов. Теперь необходимо разы- 
скать мэра. В СоипЁ$ диапег$ под- 
нимаемся по лестнице вверх и обна- 
руживаем мертвого мэра. Забира- 
ем с трупа кольшюо Соомап ЗюпеЕ! 
Ад и возвращаемся к Матиусу. Тот 
даст вам за ваши старания доспехи 
с повышенными характеристиками. 

Пора вернуться в лагерь и‘разыс- 
кать Мартина, он сидит возле кост- 
ра. Объясняем ему суть происходя- 
щего и уговариваем проследовать 
за нами в \\/еупоп Рипогу. 


Меупоп Риоту 


На подходе к \Меупоп Риогу к нам 
подбежит человек и скажет, что на 
поместье напали наемные убийцы, 
которые, по всей видимости, охо- 
тятся за Амулетом королей. Просле- 
дуем в небольшую церквушку и об- 
наружим там Джэффри. Вместе с 
ним отправляемся в основное стро- 
ение и начинаем поиски главного 
артефакта. Да, так и есть, его ста- 
щили из тайника те самые наёмни- 


-ки. Отец Джэффри опасается, что 


Мартин, последний наследник Сеп- 
тима, будет тут в опасности и пред- 
лагает проследовать вместе с вами 
до тайной базы "Клинков” под на- 
званием Сюиа Вуег Тетре. 


Тпе Ра оГ)амп 


Возле входа в замок вас будетждать 
стражник, который проводит вас 
внутрь и представит сына Импера- 
тора его будущим подданным — 
элитным пехотинцам. Поговорите с 
Джеффри по поводу пропавшего 
амулета. Тот посвятит вас в орден 
клинков, выдаст именное оружие, а 
также посоветует поговорить с аген- 
том Баурусом, которого можно най- 
ти в Эльфийских садах Имперской 
столицы, в баре \пег$ Боаа 
Боага то Поизе. 

Найдите его — тот предложит 
присесть рядом с ним за барную 
стойку и обратит ваше внимание на 
парня, сидящего немного в стороне 
от вас. Следуйте за парнем, и когда 
он, облачившись в доспехи наемни- 
ка, попытается убить Бауруса, жес- 
токо пресеките эту попытку. Забе- 
рите с тела киллера книгу МУШС 
амп Соттетайез рай 1, затем 
снова поговорите с Баурусом. Как 
выяснится, стоит поговорить со спе- 
циалистом по даэдрическим куль- 
там (к одному из которых как раз и 
принадлежат убийцы). — Тар-Ми- 
ной, ее можно найти в Агсапе 
Ипмегойу. 

Специалистка расскажет, что вам 
нужно раздобыть четыре части 
Муйюс Бамт Соттетапез — пер- 
вый и второй том можно найти в 
продаже (один у вас есть, второй 
вам даст Тар-Мина), третий можно 
найти у торговца редкими книгами в 
магазине Ргз{ Е юп (наведаемся 


еобразный интеллект и реакция каж- 
дого из участников проекта не даст 
тебе заскучать на протяжении всего 
игрового процесса. Запись в проект 
— в военных комиссариатах любого 
района твоего города! 

ж*ж* 

Кто есть кто: 

Консультант — человек, который 
снимаетчасы с вашей руки и говорит 
вам время- 

Психолог — человек, который 
смотрит на всех остальных, когда 
красивая девушка заходит в комна- 


Профессор — человек, обладаю- 
щий навыком разговаривать с дру- 
гими людьми, когда они спят. 

Учительница — женщина, которая 
когда-то считала, что любит детей. 

Программист — человек, который 
решает проблему, о которой вы и не 
знали, таким способом, который вы 
не понимаете. 


туда), а вот четвертую книгу найти 
не представляется возможным, но 
попытаться все же стоит. 

Отправляемся к торговцу редки- 
ми книгами. Тот всячески отпирает- 
ся, говоря, что один единственный 
том он предоставит только по спе- 
циальному заказу и покупатель уже 
есть. Вскоре в магазине появится 
тот самый покупатель. Поговорите с 
ним — скажите ему, что культ прича- 
стен к убийству Императора и по- 
просите отдать вам книгу — эльф 
Пинтас согласится помочь вам и пе- 
редаст Муйю Оамт Соттетайез 
рай 3. А также добавит, что четвер- 
тый том можно получить только лич- 
но из рук члена даэдрического куль- 
та, с которым он уже договорился о 
встрече в Имперских канализациях. 

Вернемся к Баурусу — тот пред- 
ложит вам понаблюдать за встре- 
чей, в то время как он совершит 
сделку со служителями темного 
культа. Охотно соглашаемся и зани- 
маем исходную позицию в канали- 
зациях — наблюдаем за Баурусом 
сверху, пока на него не нападут лю- 
ди в доспехах. Убиваем их и забира- 
ем с одного из тел МУЫс Оамт 
Согттещайе$ рай 4, затем возвра- 
щаемся в Тар-Мине. 

Специалистка просит дать ей не- 
сколько дней на разгадку скрытого в 
книгах шифра — что ж, переждем 
несколько дней, а потом снова воз- 
вратимся кней. 

Рептилия говорит, что вам стоит 
наведать Рипсе Сатитай Топп6е, на- . 
ходящиеся в трепа! Раасе. Если 
подойти к гробнице в полдень, вы 
увидите красную светящуюся карту 
с отметкой Гаке Атиз Саметз. Ну 
что ж, пора навестить наших "дру- 


зей" из культа Муйю Вамл. 


Оадоп Зпипе 


Увхода в пещеру будет ждать один из 
членов культа, который проводит вас 
внутрь. Дальше есть два варианта: 

1. На входе у вас заберут все об- 
мундирование и наденут на вас робу 
Муйс Оамл. Если вы не хотите, что- 
бы это произошло, врывайтесь в пе- 
щеру, убиваете всех и забирайте 
книгу МуЗепит Хагхез$ с алтаря жер- 
твоприношений. 

2. Отдавайте всю амуницию при- 
служникам и проследуйте к алтарю 
— там наблюдаем за тем, как на- 
ставник Сатогап успешно отбудет в 
свой рай, а затем принесем в жертву 
раба в знак принятия веры культа. 
После того, как все покинут помеще- 
ние, хватаем книгу и, как ни в чем не 
бывало, выбираемся из пещеры. Те- 
перь мы снова возвращаемся в 
Сюид Ауег Тетре и говорим с 
Джэффри по поводу нависшей над 
"Клинками” и соседним с базой го- 
родом Впита угрозой. 


А.В.Т.5 


Продолжение следует... 


Юрист — человек, способный на- 
писать 10-страничный документ и 
назвать его кратким. 

жк 

Один новый русский втолковывает 
другому по телефону, как фоновый 
экран монитора в малиновый цвет 
покрасить: 

— ... Атеперь жми "ОК". 

— Нажал. Слушай, тут предлагают 
перегрузиться. Соглашаться? 

— Не сразу. А то какой ты автори- 
тет! 

**х 
Растет оснащенность МВД техниче- 
скими средствами. Отныне к каждо- 
мумилицейскому свистку будут при- 
лагаться микрофон, усилитель и па- 
ра колонок для создания стереоэф- 
фекта. 

жк 

Послал другу ЗМ5-ку "Как дела?". 
Получил ответ: "Хорово". 

Сижуидумаю: агде же опечатка?! 
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ПОДРОБНОСТИ 


(Цпеаце 2. Общие факты 


В прошлом номере (ВР№4-2006)`я начал 
рассказывать о профессиях персонажей 
Ипеаде 2. Однако сейчас хотелось бы не- 
сколько отступить от этой темы и рассмот- 
реть сам игровой процесс. В данной статье 
я не буду касаться развития той или иной 
расы — для этого будут написаны соответ- 
ствующие статьи далее — а расскажу про 
различные виды вооружения, места для 
лучшей прокачки персонажа, о городах 
и замках, организацию кланов и альянсов 
ит. д. 


Оружие 


В игре существует десять видов оружия, и все 
они очень отличаются. У каждого есть свои 
плюсы и минусы. Напомню, любое оружие 
имеет два показателя атаки: физический и ма- 
гический. Физический показатель отвечает за 
наносимый урон самим оружием, а магичес- 
кий — за наносимый заклинаниями урон. Ма- 
гический урон оружия не влияет на мощность 
баффов, дебаффов и лечения. Расскажу по- 
дробней. 

Опе-Напаей Вшт5. Различные одноруч- 
ные посохи и топоры. Шанс на нанесение кри- 
тической атаки равен 4%. Скорость атаки — 
379. В основном оружие предназначено для 
танков, орков и гномов. Естьтакже одноручные 
посохи, с повышенной магической атакой, 
сделанные специально для магов. 

Тмо-НапаеЧ Вит. Как и их одноручные 
собратья, имеют шанс нанесения критической 
атаки в 4%. Скорость атаки — 325. Созданы 
исключительно для магов, но ими с успехом 
пользуются и оркские воины Ваюег (Безгоуег). 
У всех представителей данного вида оружия 
большой показатель магической атаки. 

*Все бланты наносят больший урон по раз- 
нообразным големам и скелетам (по всем, кто 
имеет сопЯгисйоп-1уре). 

**Все бланты имеют самый низкий бонус 
урона при нанесении критической атаки. 

Опе-Напаед $мога$. Шанс на нанесение 
критической атаки равен 8%. Скорость атаки 
— 379. Как и одноручные бланты, имеют в сво- 
ем составе мечи как для воинов, так и для ма- 
гов. Это, наверно, одно из самыхчасто исполь- 
зуемых видов оружия. Мечами пользуются 
танки, некоторые саппорты, орки (Ваюег, 
Оезноуег) и маги (очень хороши для них 
Нотипкци$'$ мог или его аналог Э\ммогЧ о 
\М/5рейпоа ОБеа!). Как и в большинстве других 
игр, это оружие является универсальным, так 
как наносит неплохой урон (правда, разброс в 
показателе больше, чем у блантов), а также 
средний шанс на нанесение критической ата- 
ки. 

Тмо-Напдеа $мюога$. Это оружие создано 
для оркских Безгоуег$, так называемых "анти- 
танков”, так как двуручные мечи имеют боль- 
ший шанс пробить защиту щита по сравнению 
с другими видами оружия. На шардах двуруч- 
ные мечи большая редкость, поэтому боль- 
шинство орков бегает с одноручными бланта- 
ми. Шанс на криту — 8%. Скорость атаки — 
325. 

Оаддег$. Кинжалы, оружие даггерщиков, 
одно из самых смертоносных в игре. Имеет, 
вместе с луками, самый большой шанс на на- 
несение критической атаки (12%). Естьи боль- 
шой недостаток — очень частые промахи. У 
кинжалов самый малый урон по сравнению с 
другими видами оружия, но самая болышая 
скорость атаки — 433. Оружие очень опасно в 
руках умелого даггерщика. Среди кинжалов 
есть варианты как для воинов, так и для магов. 

Вом/5. Луки служат единственным оружием 
дальнего боя, наносящим физический урон, 
очень схожи с кинжалами в своих частых кри- 
тических попаданиях (12%) и частыми прома- 
хами. Луки имеют самую низкую скорость ата- 
ки (293 или 227), причем после каждого вы- 
стрела идет ожидание, равное 1,1 секунд. Это 
оружиетакже расходует ману при каждом про- 
стом выстреле, чем лучше лук — тем больше 
маны требуется для выстрела. Используется в 
основном лучниками и магами. Еще иногда 
можно увидеть высокоуровневого орка 
Безгоуег с луком. Советую не смеяться над 
ним. Позжея подробно опишу этотуникальные 
класс Оезгоуег — и вы поймете, что орк с лу- 
ком — страшная сила, главное — знать, как 
пользоваться этой силой (то есть луком в орк- 
ских руках). 

Роеагпт. Это различные копья и алебарды. 
Скиллы на этот вид оружия есть у гномов, ор- 
ков (Безгоуег) и людей (\У/айога). Основным 
отличием является возможность наносить 
урон ВСЕМ существам, находящимся перед 
вами, что есть большой плюс. Скорость атаки 
— 325, а критическое попадание — 8%. Также 
роеаит отличаются довольно частыми прома- 
хами. 


МузНс Меароп5. Различные книги, свитки и 
всякие шаманские приспособления, вроде 
куклы \Моодоо. Все представители имеют ско- 
рость атаки равную 379 и критическое попада- 
ние в 8%. Создано исключительно для магов. 

Оиа! 71515. Скилл на это оружие есть только у 
орков МопК$ (Тугап{$), хотя очень часто их оде- 
вают гномы (зачем?) и поддерживающие маги- 
ческие классы персонажей вроде ЭМИеп Евег, 
Ргорпе, ВБпор, Рпатют Зитипопег. Шанс на 
криту — 4%. Скорость атаки равна 325. 

Оиа! $мога$. Сдвоенные мечи. Скиллы на 
это чудесное оружие есть только у ЕВаае 
Рапсег и СаЧаюг, но это не мещает другим 
классам носить дуалы. Большинство всех под- 
держивающих классов носят дуалы, некото- 
рые гномы и, конечно же, законные владельцы 
скиллов для дуалов — Наде Вапсеги Оз аюг. 

*Риа Н5Б и Виа! Зиюгав делают две атаки за 
раунд, но за каждый удар наносят только поло- 
вину урона. 


Броня 


Всего в Ипеаде 2 три вида брони: легкая, тяже- 
лая и магическая (туники). У каждого вида есть 
свои несомненные плюсы и минусы. 

Неаму Агтог. Этот вид брони обеспечивает 
самый высокий уровень защиты. Отлично под- 
ходит всем танкам и некоторым персонажам 
атакующего и поддерживающего характера 
вроде Сафаюг, Надерапсег, ЭмогаЗтсдег, а 
также Ргорйе{ (признаюсь, не лучший вари- 
ант). 

Ца Агтог. Легкая броня имеет намного 
меньший показатель защиты, чем у тяжелой 
брони, но при наличии у персонажа скилла 
НОНЕАгттог Маегу повышает уклонение. Укло- 
нение влияет на то, как часто вы будете избе- 
гать удара. Этот вид брони обязателен для 
всех лучников, даггерщиков и большинства 
персонажей атакующего характера. 
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Мадгс Агтог (ипс$5). Этот вид брони имеет 
самый низкий показатель защиты, но сильно 
увеличивает ваше общее количество маны. 
Все атакующие маги должны быть одеты в ту- 
нику. Некоторые саппорты тоже одеваются в 
тунику. До 20 (аиногдадаже до 40 уровня) вту- 
нике могут бегать лучники, так как у них вечно 
не хватает маны. 

Ассеззопез. Сюда входят различные аму- 
леты, кольца и серьги. Все это повышает вам 
уровень защиты от магии. Очень полезно ку- 
пить лучшую бижутерию перед боем с силь- 
ным атакующим магом вроде Зре!Номег, 
Эре!Зтоег или Зогсегег. 

$е. В Ипеасе 2 существуют так называе- 
мые сеты брони. Чтобы получить сет, нужно 
собрать определенную комбинацию вещей: 
например, если одень на персонажа Типс ог 
Оеуобоп, ЭюсКтаз о ПБемоНоп и Шеаег 
Наглев то мы получим 15% бонус к скорости 
каста. `Всегда старайтесь собирать сет. Ис- 
ключение составляет только те случаи, когда 
бонусы, дающиеся при собранном сете, вам 
не нужны, например, если собрать Бетоп Зе, 
то вы получите плюс четыре интеллекта, но по- 
теряете 269 от общего количества НР. Какой 
расклад поможет только атакующему магу, но 
для хиллера или баффера лучше собрать 
Каттап Зе или Оемпе Зе. 

* Оружие и броня в игре имеет градации: № 
Сгаде (№), О Стаде (0б), С Сгаае (Са), В 
Сгаде(ВС), А Сгаде(Ад) и $ Сгаде. С МСвоору- 
жения вы начнете игру; после 20 уровня будет 
доступен ОС; с 40 уровня вы сможете исполь- 
зовать без штрафов уже СО; с 52 уровня вы 
сможете перейти на ВС вещи (если финансы 
позволят); на 61 уровне вы получаете возмож- 
ность носить вещи одной из самых престижных 
градаций АС; в конце концов, с 57 уровня вы 
получите доступк $С "вещам богов", это самое 
престижное оружие и броня в игре. 

Вы также можете надеть вещь более высо- 
кой градации, чем доступная вам по уровню, 
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но втаком случае вы получите штраф. Если это 
оружие — вы получите штраф на точность и бу- 
дете очень часто мазать; если броня — на ско- 
рость передвижения, вы будете очень медлен- 
но бегать. 


Осады 


В Цпеасе 2 всего пять больших городов и зам- 
ков. Есть еще несколько маленьких, малозна- 
чимых для политики мира городов. Их мы рас- 
сматривать не будем, а приступим к рассмот- 
рению "замковых" городов Адена (кто не зна- 
ет, так называется основной мир Шпеасде 2). 
Как я уже сказал их всего пять: Адеп, Огеп, 
Рюп, Сиап и Омаю. Каждый из этих городов 
принадлежит одноименному замку. Собствен- 
но именно на этих замках, а вернее на осадах и 
защитах этих замков, базируется гемплей 
Ипеаде 2. 

Самый значимый замок в игре — Аден. 
Стражи МРС этого замка на порядок сильнее 
своих собратьев в других замках. Завоевать 
Аден — значит, получить уникальное могущес- 
тво. Замок приносит деньги с налогов в горо- 
де. Это довольно большая сумма, а это значит, 
что с такой сильной финансовой поддержкой 
клан, владеющий замком, становится сильнее 
с каждым днем. Ничего удивительного в том, 
что каждый хочет получить в свое владение за- 
мок. Каждые выходные проводится регистра- 
ция для получения возможности штурмовать 
замок. Согласовывается время, когда атакую- 
щие и защищающие силы будут в полной го- 
товности штурмовать и защищать замок соот- 
ветственно. 

Осады оченькрасивы. Однажды, когдая уча- 
ствовал в защите замка Аден, на это событие 
собрались: 37 кланов на защиту и 35 кланов на 
атаку! Можете себе представить такую картин- 
ку? На поле боя более тысячи человек! Это 
просто изумительно, каждый должен хоть раз 
поучаствовать в осаде, и для этого не обяза- 
тельно, чтобы ваш клан был записан, — вы мо- 
жете прийти и сражаться за любую понравив- 
шуюся вам сторону. Территория замка являет- 
ся полем боя, как на арене, то есть вы можете 
безнаказанно убивать и не становиться ПК. 
Только учтите: те кланы, которые владеют зам- 
ками, всегда очень собраны и очень грамотно 
ведут бой. 

* Кстати, для некоторых непонятно, кто та- 
кие ПК... ПК (Рвуег КШег) — это игрок, кото- 
рый просто так убивает других игроков. Его 
ник становится красным и при убийстве тако- 
го персонажа есть большой шанс, что из него 
выпадут вещи. Стать ПК очень просто, вам 
нужно убить любого "белого" игрока (игрока, 
у которого белый ник). А чтобы не стать ПК и 
убить персонажа, нужно, чтобы он ударил вас 
или еще кого-нибудь хотя бы один раз — его 
ник станет розовым. Вы можете убить его, не 
волнуясь за то, что вы вдруг станете ПК; пока 
его ник розовый или красный вы можете уби- 
вать столько, сколько пожелаете. Причем не 
важно, кого ударил персонаж — вас или дру- 
гого игрока. Пока он имеет "розовый" ник — 
он уязвим, его можетубить любой без набора 
кармы (чем больше карма — тем дольше вы 
будете "отмываться" от звания ПК), были бы 
силы. Кстати, если вы вдруг захотите пере- 
стать быть ПК — вам нужно будет убивать 
много монстров, до тех пор, пока ваш показа- 
тель кармы не станет вновь равным нулю 
(чем сильнее монстр, тем быстрее понижает- 
ся показатель кармы). 


Считаю, что следует сказать пару слов о 
каждом большом городе Адена: 

Сшаю. Город новичков, представляет со- 
бой место сбора различных персонажей до 
26-28 уровня (средний уровень игроков в нем 
не превышает 25.). Замок его не считается 
престижным. Тут часто можно увидеть в про- 
даже М@ (иногда даже топ МС) оружие (все 
зависит от сервера, на котором вы играете, 
так как на разных серверах установлены раз- 
ные рейты). 

* Сразу поясню, что такое рейты. В обзоре 
/пеаде 2(ВР №2`2005) говорилось про серве- 
ры с увеличенным количеством денег и опыта. 
дающихся за убийство монстров. Это и есть 
так называемые рейты. На официальном сер- 
вере они равны единице, но на многих шардах 
рейты увеличены от 2х до 100000х. Серверы с 
тысячными-стотысячными рейтами называют- 
ся ПвП-серверами. На нихлюди играют, чтобы 
хорошо представлять себе будущее их персо- 
нажей. 

Рейты ставятся для следующих показате- 
лей: дроп аден, количество получаемых ЗР 
(ЭКШ РотЕ5), количество получаемого опыта за 
убийство монстра, частота и количество выпа- 
дения различных вещей из монстров, а также 
успешность скилла Зройу гномов (раса гномов 
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будет рассмотрена в одной из последующих 
статей). Отображается это так: бх/4х/Ах/Зх/Зх 
(рейты Московского сервера Етоге). 

Оюп. Этот город является одним из самых 
населенных. Множество различных товаров 
можно встретить в Дионе. Тут продается прак- 
тически все — от МС до СС вещей. В городе 
можно увидеть персонажей от 20 до 50 уров- 
ней. Неплохое место для торговли. 

Стат. В этом городе можно спокойно ку- 
пить себе все высокоуровневые вещи. Тут ча- 
ще всего продают вещи начиная от топ О@ 
вплоть до ВС, а иногда можно встретить и АС 
вещи. По праву считается самым населенным 
городом. Владеть замком Гирана считается 
очень престижным. 

Огеп. На шардах в этом городе всегда не- 
много народу. Рядом мало мест для серьезной 
прокачки. Торговля ведется на уровне СС-В@ 
вещей. Замок считается престижным. 

Адеп. Город с большой буквы. Место обита- 
ния самых высокоуровневых героев. Купить 
тут ВС или АС вещь не составляет труда. Про 
замок Аден я рассказывал выше, просто еще 
раз замечу, что это большая честь — владеть 
замком Адена. 

*Лично я не видел, чтобы хоть раз продава- 
ли 5@ вещи, но могу сказать точно, что если их 
и будут продавать где-то, то это будет Аден. 
Только зачем кому-то продавать лучшие вещи 
вигре? Ведь сколько ни продавай, а лучше уже 
не купишь, ведь просто лучше уже нет. 


Кланы и альянсы 


Играть в Ипеаде 2 одному у вас получится в 
лучшем случае до 50 уровня. С 50 уровня оди- 
ночек нет. Монстры становятся очень сильны- 
ми и без грамотно собранной партии вам не 
обойтись. Вот тут-то все уникальные способ- 
ности "одиночек" становятся не нужными. 
Монстры становятся быстрее, подземелья 
теснее, и все основные плюсы того же Эймег 
Вапоег улетучиваются. В таких условиях он 
становится небоеспособным. Лишь в партии 
он может реализовать себя. Только, простите, 
кому он нужен? Ведь тот же НамЖеуе может 
стоять и стрелять с куда большей эффективно- 
стью, пока танк будет сдерживать монстра. За- 
чем тогда нужен Эй\уег Вапдег? Вот это называ- 
ется баланс: тот, кто успешно качался в нача- 
ле, сдает позиции перед другими персонажа- 
ми кконцу игры. 

Но как же решить эту проблему? На помощь 
приходят так называемые кланы. Клан можно 
создать по достижению 10 уровня или же вы 
можете вступить в уже созданные кем-то кла- 
ны. Не думайте, что быть лидером клана про- 
сто. Вам постоянно придется отдавать накоп- 
ленные в бою $Р на прокачку клана, который 
имеет 5 уровней развития. На нулевом уровне 
развития (только что созданный клан) вы мо- 
жете пригласить в свой клан 10 человек. Чтобы 
получить первый уровень, вы должны запла- 
тить 650000 аден, а лидер клана (и только он} 
должен отдать 36000 собственно накопленных 
$Р. Для получения второго уровня вам потре- 
буется скопить сумму в 2,5 миллиона и лидеру 
клана придется отдать 150000 $Р. Третий уро- 
вень потребует 500000 $Р и артефакт РгооР оЁ 
Вюочд (выпадает из Вюоду ОСиееп, монстра 60 
уровня). Четвертый — 1,4 миллиона $Р и вы- 


полнение квеста (не очень сложный). И, нако- - 


нец, 5 уровень потребует выполнить еще один 
квест, над выполнением которого вам придет- 
ся серьезно попотеть. Не буду вдаваться в по- 
дробности, но скажу лишь, что это достойное 
задание. 

Какие преимущества дают уровни клана? На 
первом уровне вы сможете принять в клан до 
15 человек и получаете доступ к клановому 
хранилищу, в котором сможете складировать 
общие для членов клана вещи. На втором вы 
сможете принять до 20 членов и получаете 
возможность купить Сйап Най. Третий уровень 
— 25 членов клана, возможность установки ти- 
тулов (надписи синим цветом надголовой пер- 
сонажа), эмблема клана и доступ к клановым 
войнам. Четвертый — расширяет ваш клан до 
30 человек и дает доступ к осадам замков. Пя- 
тый — 40 человек и возможность создать соб- 
ственный альянс с другими кланами. 

*Создать альянс можно, только если ваш 
клан пятого уровня, но вступить в уже создан- 
ный другим кланом альянс можно с третьего 
уровня клана. 

Альянс — это союз нескольких кланов (на 
разных серверах максимальное количество 
кланов разнится). Альянс позволяет объеди- 
нить мощь нескольких кланов. Очень приятно, 
когда тебе помогают не только соклановцы, но 
исоаллиевцы. Расскажу одну жизненную исто- 
рию... Однажды играя за своего БД, я наткнул- 
ся на трех очень грубых (мягко говоря) игро- 
ков. Все они были выше меня по уровню и вся- 


Зукекокун 
Ввсектюе: странно 


род без пати еси 


Стоим на защите Орэна 


чески мешали прокачивать моего персонажа. 
Как вы уже поняли, успокоить я их не мог, так 
как если бы я напал на них, то от моего БД ни- 
чего бы не осталось. Никого из соклановцев в 
тот момент не было, ия решил написать валли 
чат. Мне туг же ответил один высокоуровне- 
вый ТХ. Он согласился помочь. Буквально че- 
рез несколько минут он уже был около этих 
"грубиянов". Думаю, вы можете себе предста- 
вить, какую бойню он там устроил. Сам он, ко- 
нечно, не сражался, так как "грубияны", испу- 
гавшись, отказались сражаться с ним. Он про- 
сто привел им много злых высокоуровневых 
монстров и использовал скилл РаКе Беайй, ко- 
торый позволяет фальшиво умереть, при этом 
монстры переключаются на ближайших пер- 
сонажей. Кстати, это называется “привел па- 
ровоз”. В конце концов, "грубияны” отстали, 
позволив мне спокойно качать своего персо- 
нажа дальше. Вот в этом и заключается вся 
прелесть болышого альянса: вам всегда при- 
дутна помощь в трудной ситуации. 


Шкатз сп 5а/е 


Места прокачки персонажа 
Действительно, где лучше прокачивать своего 
любимца? Конечно, можно выйти из города и 
убивать рядом стоящих монстров, но лучше 
придти в специализированные места. Какие 
преимущества? В таких местах собирается 
много людей, и вам всегда окажут помощь в 
экстренной ситуации; при наличии бафферов 
вы всегда за определенную сумму сможете ку- 
пить себе бафф; сможете найти втаких местах 
монстров для простой прокачки именно свое- 
го персонажа (клерикам — нежить, лучникам 
— медленные монстры). Есть и очень сущест- 
венный минус — большое количество людей. 
Чем больше персонажей, тем меньше мон- 
стров. Это даже может стать причиной кон- 
Ффликта, просто постарайтесь быть вежливыми 
и терпеливыми. Перечислю самые популяр- 
ные места для прокачки: 

ЕхесиНоп Сгоипа$. Качаться тут можно с 
25-28 уровня. Большинство монстров тут не- 
жить, а это дает всем клерикам и оракулам 


преимущество. Некоторые монстры медлен- 
ные — вот вам и выгода для магов и лучников. 
Прокачиваться тут можно вплоть до 35-37 
уровня. 

ОгсВагтаск$. Все монстрытутимеютудвоен- 
ное количество НР, авы соответственно получа- 
ете за них удвоенное количество опыта, ЭР и 
аден. Это место прокачки служит альтернативой 
Ехесуюп Сгоипа$з. Качаться тут можно начинать 
с 24-26 уровня (зависит от персонажа). Эффек- 
тивная прокачка ведется до 32-35 уровня. 

№огу Томеег. Тут можно найти медленныхго- 
лемов. Эффективная прокачка до 43-44 уров- 
ня для магов и воинов, использующих бланты. 
Начинать качаться тут лучше сразу, как вы по- 
лучили вторую профессию. 

Спита Томег. Считается лучшим местом для 
прокачки персонажа по достижению 40 уровня. 
Большинство (по-моему, даже все) монстрытут 
имеютудвоенное количество НР, удвоен и даю- 
щийся за них опыт, ЗР и деньги. С големов есть 
неплохой шанс выбить различные дорогостоя- 
щие ресурсы. В Крумеестьтри этажа. Натреть- 
ем находится босс — Соге. Убить его можно 
только в большой компании высокоуровневых 
персонажей. Больше на третьем этаже делать 
нечего. На первом этаже можно качаться до 48 
уровня, а после вы можете перейти на второй и 
качаться там до 50-52 уровня. 

Тре Сетеегу. Цеметрия, место для про- 
качки после 50 уровня. Большинство монстров 
имеют способность ошеломлять. Без баффа 
ЕЕ (Е№еп Еоег, бафф Вез$! Эпоск) будет очень 
тяжело. После вы можете перейти в Тве 
Рооюаеп Саемау. Монстры там 60+. 

Тпе Ёак о Атага$ — самое интересное — 
Обитель богов. Все монстры тут 60+ и некото- 
рые имеют четырехкратное количество НР, и, 
как вы уже поняли, вы получаете за убийство 
каждого в четыре раза больше опыта, $Р и де- 
нег. Уникальное место для прокачки, качаться 
тутможно только в больших группах. Все высо- 
коуровневые персонажи собираются в ЛоА(со- 
кращение от ТПе Гай о! Апагаз, как вы, наде- 
юсь, поняли). Причем понятие "“высокоуровне- 
вый персонаж" тут означает не 40+, а 60-65+! 

*Я указал только те места для прокачки, ко- 
торые считаю оптимальными, но есть еще и 
другие, которые по тем или иным соображени- 
ям не попали в этот список. 


Политика серверов 


С недавнего времени я начал интересоваться 
политикой того сервера, на котором играю сей- 
час. Конечно, у каждого сервера она своя, но в 
целом они схожи. В процессе прокачки высоко- 
уровневые персонажи создают кланы, кланы 
растут — создаются альянсы. Самые сильные 
альянсы (обычно их два) начинают делить мир 
пеасде 2. Что это значит? Просто они завоевы- 
вают замки, контролируют места всеобщей 
прокачки. Конечно, один альянс не способен 
контролировать столь большую территорию, 
тогда создается нечто похожее на союз альян- 
сов. Это не предусмотрено игрой, просто аль- 
янс с большей силой берет себе в союзники 
альянсы с меньшей силой. То же делает альянс 
соперников. Впоследствии вся карта делится 
натерриториитого или иного альянса, ивсевы- 
сокоуровневые кланы сражаются зату или иную 
группировку; вольные птицы только те, кто еще 
имеет третий или меньший уровень клана, но и 
ихвербуют. Для простого низкоуровневого пер- 
сонажа это не заметно, но если вы вступите в 
кланчетвертого или пятого уровня и начнете ин- 
тересоваться сложившейся ситуацией на сер- 
вере, то вскоре вы станете невольным (а не- 
вольным ли?) участником событий развития 
сервера. Это очень интересно. 

Вот, например, я недавно узнал, что намоем 
сервере существуют две группировки, кото- 
рые поделили Аден (в смысле, не замок, амир) 
между собой и постоянно ведут войны друг 
против друга за замки, места прокачки. Рань- 
ще я считал ту группировку, в которой я нахо- 
жусь, просто "добрыми", а группировку врага 
— "злыми", но когда я начал копать глубже, то 
я понял, что не все так просто. Ведь каждый 
сервер имеет свою историю, и та война, кото- 
раяидетнасервере, накотором играю я, длит- 
ся уже не первое полугодие! Альянсы создава- 
лись и разваливались, замки переходили из 
руквруки; новые кланы скидывали старые кла- 
ны-лидеры и занимали их почетное место кла- 
на-лидера группировки. Думаю, ситуация на 
других серверахтоже очень и очень напряжен- 
ная, ведь каждый рвется к господству, каквре- 
альном мире так и в виртуальном. Интересуй- 
тесь историей, политикой, иерархией кланов 
своего сервера, тогда вы получите незабывае- 
мое удовольствие от игры. 


Мишанский "МсеМах"” Максим 
№МсеМах@тай.ги 


КРИ 2006; три дня в “Космосе” 


Месяц назад, с 7 по 9 апреля, от- 
гремела четвертая Конференция 
Разработчиков Игр — в столицу 
РФ стянулись практически все 
маститые (и не очень) игроделы с 
постсоветских просторов. Благо- 
даря проницательности органи- 
заторов, ОТЕ.ВЦ, КРИ появилась 
как раз в тот знаковый момент, 
когда гейм-индустрия в регионе 
уже достаточно повзрослела и 
окрепла, но поездки за опытом на 
ЕЗ, СОС и в Лейпциг все еще мог- 
ли себе позволить лишь очень не- 
многие "титаны". Теперь уже доб- 
рой традицией для разработчи- 
ков/издателей стал весенний 
"выход в “Космос” с приятным 
общением, изящным самопиа- 
ром и возможностью все более 
эффективно обмениваться опы- 
том — Конференция Разработчи- 
ков Игр из года в год лишь наби- 
рает обороты. 


Кроме непосредственно движущей 
силы индустрии, самих "девелопе- 
ров" с "паблишерами", на КРИ гла- 
зами вашего покорного слуги было 
также замечено большое количество 
представителей разномастной 
прессы и отдельных интересующих- 
ся личностей. Около 2800 участни- 
ков (это абсолютный рекорд для КРИ 
и прекрасный результат для "не мас- 
сового” по формату мероприятия), 
представляющих 240 компаний из 
различных стран (в первую очередь, 
конечно, стран СНГ) посетили в рам- 
ках КРИ более 80 лекций, несколько 
специализированных тематических 
семинаров и, естественно, активно 
формально и неформально обща- 
лись между собой. 


Уже который год КРИ едина в трех 
своих ликах: конференц-части (до- 
клады/семинары на профессио- 
нальные темы), КРИ-экспо (доволь- 
но-таки крупная выставка проектов, 
продуктов и технологий) и, наконец, 
профессиональной премии КРИ 
Ам/ага$. Каждую из сторон трехднев- 
ной конференции я постараюсь до- 
статочно полно раскрыть (в меру 
своих возможностей), отчаянно ба- 
лансируя между информационной 
перегрузкой и "недогрузкой". 

"Ежедневные" впечатления, курь- 
езы, информация о представленных 
проектах и КРИ Амага5 — все это и 
еще чуть-чуть ждет вас "ниже потек- 
сту". Разве что интервью в этом году 
решено пустить под нож: судя по ре- 
зультатам КРИ 2005, эффективность 
и интересность таких "полевых" бе- 
сед остается под большим вопро- 
сом. Куда приятнее, удобнее и дей- 
ственнее спокойное общение по те- 
лефону, е-плай или аське. Так что ре- 
шайте, интервью с каким из "наших" 
разработчиков/издателей вы хотели 
бы хотели бы увидеть на страницах 
“ВР” в первую очередь и срочно вы- 
сылайте письмо с запросом! 

Еще одна маленькая, на сей раз 
уже точно последняя ремарка: из ог- 
ромного полиэтиленового пакета 
"физических" и нескольких гигабайт 
электронных материалов, конечно 
же, далеконевсенашло свое отраже- 
ние в данной статье — объективные 
причины этого, надеюсь, понятны. 
Надеюсь, "самое-самое" изнепопав- 
шего в репортаж или освещенного 
недостаточно полно, то, о чем осо- 
бенно хотелось бы поговорить от- 
дельно (вижу как минимум пару инте- 
ресныхпродуктов/тем), летом выкри- 
сталлизуется в отдельные тематичес- 
кие материалы либо превью. 


"В юном месяце апреле“, 

№Ш особенно в первой его по- 
ловине, почему-то очень хочется 
стать полноценной частичкой игро- 
индустрии: программировать, тес- 
тить, писать диздоки, рисовать... По- 
следствия авитаминоза и впечатле- 
ний от первых достойных релизов 
после зимнего затишья? Возможно, 
но, скорее всего — уникальная атмо- 


%, АВА 


Огромная очередь на регистрацию рассосалась еще до обеда, в первый 
день КРИ 


Знакомые Беазйта${ег-ы доложили, что "медвед" говорит: "Превед учасне- 
гам!":) 


Сказать, что в холле было многолюдно — значит промолчать 


сфера "КРИ". Пожалуй, ее прочув- 
ствовали даже охранники и дамы со 
строгими лицами из администрации 
уже третий год принимающей кон- 
ференцию гостиницы "Космос". 

Что-то похожее витало в воздухе 
ещена минском вокзале — ребята, с 
которыми мы поджидали на перроне 
отчаянно опаздывающий поезд и 
чуть позже поменявшие статус на 
“соседей по купе“, подозрительно 
часто употребляли знакомые сак- 
ральные слова;). Короче, в этот раз 
ехал с местными сотрудниками 
Веахюп; к слову, Айзе-овцы, про- 
шлогодние попутчики, до финальной 
церемонии раздачи слонов на глаза 
почти не попадались. 

Концентрация атмосферы празд- 
ника скачкообразно росла с каждым 
шагом от метро "ВДНХ" по направ- 
лению к "Космосу". 


Собственно, вот и он — большой 
весь из себя такой, величественный, 
"Космос". Прилетели (вернее, при- 
ехали)! И что видим? А видим стан- 
дартную растяжку "КРИ" плюс огром- 
нющий хвост очереди участников на 
регистрацию — прямо под открытым 
небом. Уже приготовился было сто- 
ять до обеда, но, хвала организато- 
рам, для пишущей братии регистра- 
ция без очереди. Шумно, тучи сную- 
щихтуда сюда людей (субъективно — 
куда больше, чем в прошлом году) 
свидетельствуют о серьезности ту- 
совки. Отчаянные и не отягощенные 
деньгами на "билет" геймеры пыта- 
ются пройти на КРИ без бэджиков, 
менее отчаянные и "более богатые" 
— покупают у метро низкокачествен- 
ные подделки по 500 р./штучка. Коро- 
че, никто не скучает, никто не сидит 
без дела. Отстояв внушительную (но 
не такую огромную и медленную, как 
"регистрационная“) очередь в гарде- 
роб, удивляюсь отсутствию космосо- 
вских номерков — вместо них само- 
дельные бумажки с номером вешал- 
ки. Оказывается, космосовцы в по- 
следний день "“обрадовали" органи- 
заторов известием о том, что гарде- 
робом им (организаторам) придется 
заниматься самостоятельно, и забра- 
линомерки. ОТЕ-овцы не сплоховали, 
а волонтеры действовали даже ак- 
тивнее солидных космосовских гар- 
деробщиков, разве что фальшивую 
любезность в пространство не исто- 
чали. Только разделся, привелв "бое- 
вую готовность" фототехнику с дикто- 
фоном да пообщался с коллегами, 
как бац! — пора. Бегу, стало быть, на 
официальное открытие. 


И все-таки опаздываю, но жалеть 
не приходится: как обычно, спонсо- 
ры говорят о том, как им приятно 
спонсировать, организаторы — как 
им приятно организовывать такой 
праздник духа и дела, ну и далее по 
тексту. Формальное мероприятие, 
исключительно для галочки. С офи- 
циальной частью закончили, все раз- 
бежались по делам. 


Прямо у входа — большой и кра- 
сивый стенд проекта Вед Зацаге от 
Сеюеоз. Акций публичного покаяния 
за выпущенный под видом ЁАС трэш 
и пресс-конференций компания не 
устраивала, зато активно развлека- 
ла честной народ, попутно продви- 
гая свою новую игру про Машу. В 
Вед Зацаге некто Маша (наш ответ 
мисс Рэйн!) будет очищать Красную 
площадь (и, пожалуй, не только ее 
одну), от разнообразных враждебно 
настроенных монстров. Тем не ме- 
нее, хмурые зомби, вооруженные 
бутафорскими топорами, вполне се- 
бе спокойно бродили по стенду и 
около, нисколько не боясь возмез- 
дия Маши-с-шотганом. Техдема 
(или что-то в этом роде) игры скром- 
но крутилась на компьютере сбоку, 
но смотреть там было особо не на 
что: серенький, если не считать ап- 
петитной главгероини, шутер оттре- 
тьего лица. Впрочем, Сеео$ славен 
не играми, а пиаром — отдельное 
спасибо компании за бодрого мед- 
ведя (ненастоящего, конечно), бро- 


дившего в районе гардероба/фойе и 
изрядно веселившего народ. По мо- 
ему скромному мнению, Гелеосу по- 
ра бы официально переквалифици- 
роваться в шоуменов и за деньги 
шумно двигать чужие проекты. Кста- 
ти, первые шаги в этом направлении 
уже сделаны: из состава Сбеео$ вы- 
делилась РВ-компания СатеРВ. 


Гегемония ше в фойе была оче- 
видна — платиновый спонсор, как 
никак. Компания демонстрировала 
мощь двуядерных процессоров в иг- 
рах, технологии развлечений для го- 
стиной (большой ТВ, диванчик, 
пульт...) и даже систему на базе но- 
вейшего Сопгое, представителя ар- 
хитектуры Соге, "грозы всия АМО". 
и1е!-овцы раздавали праздношата- 
ющимся шарики и приглашения на 
ЮР, разработчикам же рассказыва- 
ли о возможностях эффективного 
использования двуядерных процес- 
соров в играх, ориентируя на более 
активное применение второго ядра 
для обсчета физики. В своих докла- 
дах специалисты компании дели- 
лись опытом по оптимизации ЗО- 
приложений, рассказывали об ин- 
струментах им! для разработчиков 
(в первую очередь, УТипе Апаугег) а 
также агитировали за деятельную 
поддержку новых технологий. 

Между прочим, уже многие израз- 
рабатываемых и/или вышедших игр 
оптимизированы под технологии 
ие, демонстрируя на двуядерных 
процессорах либо процессорах с 
поддержкой НурегТГигеадта солид- 
ный рост производительности. Сре- 
ди таких проектов, например, — 
Морской Охотник, Одиссея капитана 
Блада, Корсары Ш, Неауу Ощу, 
Мае\тот, Вторая Мировая, Пираты 
ХХ! века, Сфера 1-2 и другие. 

Кстати, довелось посмотреть на 
Пиратов ХХ! века вплотную еще ра- 
зок — проект пережил мощный ре- 
дизайн и теперь уверенно движется 
к финишу. Что сказать? Действи- 
тельно красиво — почти "наш ответ 
Раг Сгу“! Вот бы только геймплей не 
подкачал... Очень интересно было 
наблюдать за включенным отладоч- 
ным режимом, где демонстрируется 
нагрузка процессора разными ком- 
понентами игры. Обычно подавляю- 
щую долю нагрузки приносит графи- 
ка, новнекоторых игровых моментах 
(например, масштабные взрывы с 
разлетом частиц либо физика волн) 
огромную часть ресурсов “откуши- 
вает" именно физика. В таких-то 
случаях и спасает применение вто- 
рого ядра (ну или физускорителя). 
Так что, друзья, готовьтесь: от дву- 
ядерных процессоров мы с вами уж 
точно никуда не денемся (потомучто 
другие вскорости вообще переста- 
нугвыпускать, поменьшей мере, для 
сегмента настольных ПК), ачуть поз- 
же, возможно, и на отдельный "фи- 
закселератор" придется раскошели- 
ваться... Кстати, Адеа со своим 
РГузХ активно участвовала в нынеш- 
ней КРИ — но оней чуть позже. 


Стенд М№ма--а в этом году был ор- 
ганизован несколько скромнее, чем 
в прошлом, но толпа вокруг него 
рассасывалась крайне редко. Кто-то 
слущал эльфиек-флейтисток, кто-то 
сражался на картах (компания орга- 
низовала собственную “коллекцион- 
ную карточную игру" в рамках КРИ), 
кто-то участвовал в тематических 
про-конкурсах (для дизайнеров, ху- 
дожников и программеров), кто-то 
просто изучал представленные иг- 
ры, кто-то пускал слюнки по главно- 
му призу за победу в турнире по ни- 
валовским картам на КРИ ("Герой 
КРИ") — крутейшему взаправдашне- 
мумечу, "клинку героя". 

По стенду расставлены мощные 
ноутбуки с рабочими версиями про- 
ектов и установлена огромнющая 


"плазма". На ноутах, замечу, очень 


резво бегали как Герои 5, так и "Хра- 
брые гномы". Касаемо Героев 5 — в 
проекте чувствуется завершенность 
ивысокий уровенькачества, хотя не- 
которые моменты в демо-версии 


Иа, ме применения. | 
зрохивнажом любый Л а 
тра: Кизь наи 


Архипов (Акелла), Мирошников (1С)и Михайлов (. Буа ) на круглом-столе по 
текущим проблемам рынка 


(напомню, она уже официально до- 
ступна} лично меня все-таки удивля- 
ют. Например, повсеместные дурац- 
кие (имхо) курсивные шрифты в за- 
головках, квадратная сетка в битвах 
и другие связанные с трехмернос- 
тью неудобства, а также далеко не 
выдающийся А'... Впрочем, "Герои" 
наверняка будут не раз пропатчены, 
что сведет недостатки игры к мини- 
муму. Ждем конца мая! Кстати, не- 
смотря на то, что ЦЫ$ой отказалась 
от использования ЗагРогсе в своих 
продуктах, российское издание 
НоММ 5 будет защищено именно 
этим типом защиты. Со своей сторо- 
ны рекомендую не ждать английской 
"пиратки", а. обязательно купить ли- 
цензионную версию, 6$ — это более 
чем доступная цена. 


Сновыми "Героями" было связано 
и еще одно мощное впечатление 
дня: посещение их “постмортема”". 
Илья Карпинский, руководитель 
проекта, выглядел устало — это и 
понятно, за плечами огромный груз 
проделанной работы плюс дикий 
круглосуточный “кранч” из-за ско- 
рой сдачи игры "на золото". Что же 
интересного он поведал? 

Негоез 5 разрабатывались с нояб- 
ря 2003 по апрель 2006 силами ко- 
манды (в пике производства) из 80 
штатных и 30 нештатных сотрудни- 
ков. ЧЫзой первое время хотела во- 
обще превратить НоММ в ВТ$ (!!) но 
потом, под жестким нажимом разра- 
ботчиков, вовремя одумалась. Пер- 
вые версии ("Е7т$ рибйзпег рауаЫЕе", 
или та “утекшая альфа", в которую 
самые любопытные успели поиграть 
еще в прошлом году) издателю по- 
нравились, но показались ему слиш- 
ком "мультяшными" — началась пе- 
ределка графики. Новые версии по- 
хорошему шокировали ЦЫ$ой ("не- 
ужели можно в реальном времени 
отрисовывать та-а-акое!?"), и он 
принялся агрессивно воздейство- 
вать на разработчиков с целью даль- 
нейшего насаждения возможностей 
(еаге сгеер), тем самым, сбивая 
все сроки. Ну, например, предлага- 
лось "города оживить, чтобы везде, 
типа, жизнь кипела", или требовал 
реализации всех вступительных ро- 
ликов к миссиям в форме СС-видео 
(а не первоначально предложенных 


роликов на движке — в итоге, они - 


все-таки остались). К тому же, мно- 
гие из сотрудников активно протал- 
кивали собственные нововведения, 
что опять-таки шло вразрез не толь- 
ко с планами, но и со сроками. Внут- 
ренние пертурбации (однократная 
смена системы ресурсов, трехкрат- 
ная смена системы хранения дан- 
ных) и дополнительные "тормоза" со 
стороны издателя (портреты героев 
были получены чуть ли не в марте 
2006, финального сценария, одоб- 
ренного ЧЫ5ой, не было до конца 
2005) привели к солидным пробле- 
мам с расписанием. Так, альфа-вер- 
сия (все игровые ресурсы и механика 
реализованы) была сдана только на 
новый год, 2005-2006, хватало голо- 
вной боли и с бета-версиями, и с бе- 
та-тестами: открытая бета Мману бы- 
ласовсем ни кселуни кгороду, но из- 
датель настоял, и в итоге игроки по- 
лучили возможность приобщиться к 
одной из старых "бет". Затем после- 
довали волнения и замепегоез.огд, 
воздействовавший на ЧЫзойЙ и по- 
зволивший несколько отодвинуть да- 
ту релиза. Впрочем, судя по словам 
Ильи, Мма! бы и так не выдал сырой 
продукт — компания была готова 
пойти даже на открытую конфронта- 

цию с ЦЫбоЙ. Я совсем не удивлюсь, 
если когда-нибудь узнаю, что оформ- 

ление замепегоез.огд рисовалось 
штатными сотрудниками Ммаг;). 


С огромным удовольствием изучил 
результат коллективного труда Кгапх. 
Ргодисйоп$ — фильмосрез россий- 
ского геймдеваподназванием "Доку- 
ментальная ОЕ\ерсия”. Правдиво, 
интересно, местами даже очень ве- 
село. Фильм снимался на прошлой 
"КРИ" в формате “мегаинтервью". 


Впрочем, до подаренного О\МО-вари- 
анта со всяческими “допами" руки 
ещенедобрались, но думаю, что впе- 
чатления могут лишь улучшиться. В 
общем, популяризующим “восточ- 
ный" геймдев калининградцам — ог- 
роменный респект. Всем интересую- 


щимся — рекомендую к просмотру. 


Как и в прошлом году, хватало 
промодевушек различной степени 
раздетости: была и традиционно 
строгая 1С-овская модель, "эльфий- 
ки" Ммана, промоутеры Территории 
в камуфляже, милые космические 
девушки на стенде Линии Грез, раз- 
рисованные топлесс-красавицы, 
привлекавшие внимание к онлайн 
проекту "Территория П”, разнооб- 
разные "мобилыцицы", "блестящие" 
футуристичного вида стенд-девуш- 
ки от З{ер Сгеаф\е Сгоцр... Всех ине 
упомнишь. Что ужтам — дамы очень 
вдохновляли преобладающую муж- 
скую часть участников, зря на ЕЗ от 
них отказались. 


Главное нововведение КРИ, до- 
полнительный зал Визтез$ Гоипде, 
на поверку оказался лишь приятным 
расширением выставочных площа- 
дей с мини-баром, столиками и 
меньшим числом возмутителей спо- 
койствия среди экспонентов. Имен- 
но там решили расположиться мно- 
гие любопытные участники, напри- 
мер, один из спонсоров — "физиче- 
ская" компания Адеа. Очень мило 
пообщался с представлявшими ее 
шведами (то ли просто пиарщики, то 
ли полноценный европейский фили- 
ал), правда, они оказались не сильно 
компетентными в техническом пла- 
не — насчет внутренностей и харак- 
теристик собственно чипа физичес- 
кого ускорителя они знали лишь то, 
что внутри его располагаются три 
отдельных блока вычислений с бло- 
ком управления. Средняя рассеива- 
емая мощность — 30-40 Вт, имеется 
активное охлаждение. Первые вер- 
сии будут работать на шине РЕ, тре- 
бовать дополнительного питания, 
стоить в районе $300 и появятся в 
американской рознице еще до нача- 
ла лета. Трудно сказать, насколько 
это дело будет востребовано у нас, 
но то, что демонстрации реального 
применения физического движка 
смотрятся суперкруто — факт. Пред- 
ставьте, например, груду бочек, кир- 
пичей и прочей дряни: пуляем туда 
из ракетницы, ба-а-абах, и все до 
одного предметы разлетаются по 
разным (!), реалистично просчитан- 
ным траекториям. Феерическое 
зрелище, уж поверьте. 


Еще немного побродив по экспо- 
зициивВизтез$ Гоипдбе, двинулся на 
круглый стол по “текущим пробле- 
мам рынка" со всеми главными игро- 
индустрийными деятелями — Серге- 
ем Орловским (Муай, Дмитрием Ар- 
хиповым (Акелла), Юрием Мирошни- 
ковым (1С), Александром Михайло- 
вым (Бука) и Дмитрием Бурковским 
(Новый Диск). "Титаны" говорили 
много интересного и яростно хохми- 
ли, по поводуи без. Будутли проекты 
для "“некстген"-консолей у россий- 


"Гостьи из будущего" на стенде Уер 
Сгеавуе Сгоир 


ских издателей? Нет. Почему? Пото- 
му что российские издатели сами 
вкладывают деньги в разработку игр. 
Планируется ли получение прибылей 
не с чистых продаж игр, а опосредо- 
ванно? Да, индустрия потихоньку 
движется в эту сторону. Есть ли кри- 
зис? Орловский: да, все плохо!:) На- 
до обязательно открывать офис в 
США, сносить всю разработку в ре- 
гионы и плотно работать над качест- 
вом продукта. Остальные: проблемы 
есть, но они решаемы и решаются. 
ММОВРС? Все выразили осторож- 
ный оптимизм, Орловский сказал, 
что могут возникнуть проблемы из- 
за перенасыщения рынка. Могут ли 
издатели объединятся? Могут, ноэто 
навряд ли кому-то реально нужно. 
Есть ли проблема с кадрами? Безус- 
ловно; хотя высококлассным профи, 
коих очень мало, готовы платить от- 
личные деньги. Планируете ли бо- 
роться с пиратством? Планируют:) 
Будете ли защищаться ЗагРГогсе- 
ом? Да, единогласно. 5ЁЕ наиболее 
удобен для издателей, реальные 
проблемы пользователей с защитой 
очень редки, являются единичными 
случаями из огромного числа устано- 
вок. Мнение по поводу сложившейся 
обстановки? Шансы продвинуть и 
раскрутить собственный новый игро- 
вой бренд на Западе очень невелики, 
рынок стал куда более жестким. Ор- 
ловский: имеет смысл развивать и 
создавать полиморфные бренды, ко- 
торые можно было бы продвигать 
одновременно в различных медиа. К 
примеру, тот же ниваловский "Мир 
Былин": и мощная мобильная 
ММОВРОС, и книга, и настольная иг- 
ра, и фильм (в перспективе), и ком- 
пьютерная версия... Чего не хватает 
для выпуска "не-сырых" продуктов? 
Орловский: денег. Михайлов: време- 
ни. Орловский: но ведь они нераз- 
рывно связаны и в итоге нехватка 
времени все равно означает нехват- 
куденег;). Также отметили, что дале- 
ко не каждая команда вообще может 
в какие бы то ни было разумные сро- 
ки довести тот или иной проект "до 
ума"... В общем, было здорово. На- 
сколько могу судить, “круглостоль- 
ными” дискуссиями остались до- 
вольны не только главные участники, 
но и зрители. 


В завершение дня пробежался по 
Ярмарке Проектов (игры за автор- 
ством небольших коллективов, пока 
еще не нашедшие издателя). Дикая 
толкучка в небольшом закутке 
Визтез$ гоипае не способствовала 
детальному изучению проектов, но "в 
глаза" ничего толком не бросилось — 
даже белорусский ответ "Космичес- 
ким рейнджерам“, эпическую 30- 
ВРС !пёпйу (Бесконечность) команды 
ЗМА ЕтмейаттейЕ. Однако футурис- 
тический экшен от третьего лица 
СОНАРУЕ: Бемазаед МПО, кажет- 
ся, покорил всех. Поражает скорость 
работы: команда собралась по: мер- 
кам индустрии совсем недавно, ауже 
фактически готова к этапу "продак- 
шена" (имеется стабильный движок и 
т.п.). А ведь написать полно- 
ценный и достаточно мощный р 
движок шутера менее чем за 


Товарищ из АСНА не скрывает сво- 
ей радости, демонстрируя первый 
серийный физический ускоритель 
ВЕС Тесн на базе АСЫА РВузХ 


| 


КРИ 2006: три дня в “Космосе” 


полгода — это вам не хухры-мухры! 
Впрочем, удивляться не стоит: все 
участники СВЕОТЕАМ, команды-раз- 
работчика СОШАРЗЕ, далеко не но- 
вички в индустрии. Художник Роман 
Гунявый, например, участвовал в раз- 
работке Гаг Сту. В общем, дажеедин- 
ственный демо-уровень производит 
приятнейшее впечатление: атмо- 
сферный (по этой части есть сход- 
ство с НаН-Ше 2, усиливаемое уходя- 
щей в небо башней), технологичный, 
динамичный (по части геймплея). 
Чувствуется, что есть общее и с 
Ргеедот Роштегз, и с не вышедшим 
пока Неба: опдоп. 


Воти второй день КРИ по- 
Ш доспел — стало быть, 8 
апреля на календаре. По насыщен- 
ности "центральный" день просто 
зашкаливает: доклады Сокаля, Ми- 
рошникова, Орловского, КгапК-а, 
презентация "Мира Былин"... Не без 
труда наведя относительный поря- 
док в тоннах материалов первого 
дня, опять лечу в "Космос". 


Сами понимаете, лекцию Бенуа 
Сокаля и Ко ("Ко" = другие сотруд- 
ники М/Ке Вга$) про "Квесты нового 
поколения на примере РагаФ{е" ваш 
покорный слуга, ярый фанат ЗуБепа, 
пропустить не мог. В главном зале 
обстановка близка к интимной: Б. 
Сокаль и продюсер неторопливо, с 
характерным французским акцен- 
том, рассказывают на английском, 
представитель "Нового диска" столь 
же неторопливо переводит, техди- 
ректор из УТЧе Виа$ играет в 
РагаФбе и крутит ролики... Все так 
умиротворенно, спокойно... 

С одной стороны, здорово послу- 
шать Великого Шамана. Только вот 
ни слова про то, как же, собственно 
делать “квесты нового поколения“, 
народ так и не услышал — лишь елей 
смедом по поводу Рагае, мысли на 
тему "квест = искусство" и т.п. Честно 
сказать, лекционная часть понрави- 
лась не сильно — разве что на 
Рага@5е насмотрелся вдоволь. Зато 
вопросы участники задавали исклю- 
чительно охотно, особенно после то- 
го, как новодисковцы пообещали 
“Рагафзе”" за лучший вопрос. Судя по 
вопросам-ответам, бывший (да и те- 
перешний) создатель комиксов, а за- 
одно один из однозначных "столпов" 
жанра квест, приятен в общении, 
сдержан (даже несколько суховат) и 
внешне мне чем-то напомнил Акуни- 
на. По мнению мастера, консоли и ПК 
фундаментально отличаются, в пер- 
вую очередь, чем бы вы думали?.. 
Средним расстоянием между игро- 
ком и экраном! Очень любопытный 
подход, да. Впрочем, мой монитор 
находится на расстоянии доброго 
метра отглаз (следовательно, исклю- 
чением подтверждаю правило). На 
щекотливый, но справедливый во- 
прос, "почему в ваших играх главные 
герои всегда женского пола?", мэтр 
ответил примерно так: "во-первых, я 
— гетеросексуал (в зале.— аплодис- 
менты), во-вторых — разработка иг- 
ры занимает долгие годы, ия предпо- 
читаю проводить их с девушкой, а в- 
третьих — накачанный атлетне слиш- 
ком хорошо подходит на роль героя 
игры, планирующей напрягать изви- 
лины игрока". Само собой, оставших- 
ся двадцати минут оказалось слиш- 
ком мало для продуктивной беседы 
— очередь жаждущих автографа 
звезды, да и просто желающих пооб- 
щаться не рассасывалась даже после 
появления следующих докладчиков, 
из Виепа М. Так что толпа опера- 
тивно передислоцироваласьна стенд 
"Нового диска" (в отличие от закрыто- 
го стенда прошлой КРИ, теперь "вну- 
тренности” стенда от внешнего мира 
отделяли лишь прозрачные перего- 
родки), где все жаждущие дополучи- 
ли как свою порцию общения с Сока- 
лем, так и автографы. 


Кроме того, на стенде Нового Ди- 
ска (который представлял новый из- 
дательский премиум-бренд для "са- 


мых-самых" игр — МО Саптез), бегло 
осмотрел ТотЬ Ваюег: 1едепа. “Ле- 
гендарная" мисс Крофт сильно из- 
менилась; трудно сказать, в лучшую 
или в худшую сторону. Помолодела, 
что ли... Модель, активно позировав- 
шая вдохновляемой формами пуб- 
лике, на благородную Лару не была 
похожа совсем. Но бутафорскими 
пистолетами вращала яростно, да и 
в кадре смотрелась здорово. 


Сато! Сате$ (оригинальное на- 
звание, правда? думаете, хитрая по- 
доплека? а вот и ни разу — "от бал- 
ды” взяли!) представляла техдему 
своего стебного ЗД-квеста по древ- 
негреческим мотивам, "Сумасошел" 
на открытом российском движке 
Ипюте. Пока вся эта радость не 
сильно впечатляет; возможно, 
геймплей проект и вытянет, но гово- 
рить о каких-то суперперспективах 
очень рано. 


Если в прошлом году нет-нет да и 
всплывала тема о проблемах с по- 
сар (тобоп сарлте — "захват движе- 
ния", техника для получения макси- 
мально реалистично анимированных 
моделей) в России. На КРИ'2006 же 
студий, специализирующихся на ус- 
лугах подобного. плана, я насчитал 
минимум три. Демонстрировали все 
преимущества и возможности техно- 
логий исключительно наглядно. Осо- 
бенно наглядно-сексуально смотре- 
лась девушка в обвешанном белыми 


датчиками комбинезончике, выделы-- 


вавшая хитрые движения с мечом. 


На стенде Буки было относитель- 
но тихо — ни секси-девушек, ни му- 
зыкантов, ни шпагоглотателей с фа- 
кирами там не наблюдалось. Крути- 
ли НЕ2: Ерзоде Опе (будет.издана в 
июне), раздавали промоматериалы. 
УБуки в этом году (правда, в основ- 
ном, по локализационному направ- 
лению) хватает крепких продуктов: 
Сийа М/аг Расбопз, Ипеаде И: Зсюп$ 
о! Оезёлу, Рзуспопащ$, Топу НамК'$ 
Атепсалп У/азвапа (май), Нак-1Ше 2: 
Ерзоде Опе, НаЮш 2, Тйап Оцез 
(июнь). Что касается крепких отечес- 
твенных продуктов, то, пожалуй, 
можно отметить лишь Ех МасНпа: 
Меридиан 113. 


Рядом с Букой "Гайдзины" (Сабт 
ЕщмеЦаттеп показывали свое но- 
вое комплексное птАЧе\маге-реше- 
ние (что в простонародье именуют 
“движком“) — Оадог Епоте 3,0 
(мммм.дадог.ги) Конечно, не Упгеа! 
Елаоте, но выглядит красиво; плюс 
“наше” (значит, недорогое), плюс 
богатый инструментарий, плюс соб- 
ственный физический движок с воз- 
можностью подключения сторонних 
физических библиотек (РпПу$Х, 
Месдоп...), плюс хороший набор гра- 
фических возможностей: С учетом 
того, что разработку движков может 
себе позволить далеко. не каждый 
создатель игр, подобное паемаге 
будет все более и более востребо- 
вано на рынке. 


В обед мобильное подразделе- 
ние Мма!-а представило то, о чем с 
большим энтузиазмом говорил Ор- 
ловский на круглом столе в первый 
день: "полиморфный брэнд”. Т.е. не- 
кая торговая марка, разнородные 
продукты которой можно успешно 
"продвигать" в различных СМИ. Пер- 
вый такой ниваловский бренд — 
"Мир былин". 

"Мир Былин" — это не только 
“эпическая мобильная фэнтэзийно- 
мифическая ММОВРС", но ивыходя- 
щая к сентябрю книжка Эксмо одно- 
го из известных фэнтэзи-авторов, 
настольные игры от"Технолога", ки- 
но, РС-игра и т.п. Рекламируем одно 
солнышко да буковки “Мир былин", а 
получаем отдачу сразу для всех ви- 
дов продуктов “с солнышком" — 
чертовски удобно. Распространение 
— бесплатное (3М$?), абонентка — 
порядка 3 у.е., платформа МЮР 2,0, 
работа по ОРВ$ (средний трафик — 
300-500 Кбайт/час, пиковый — око- 
ло 1 Мбайт/час), оплата через киос- 


ки Евросети. Разрешенный РУР, 
мощная экономика с официально 
поощряемыми — односторонними 
трансферами “реальные деньги -> 
виртуальные деньги" (9с!), система 
независимых от игроков событий, 
огромный мир (стартовая локация, 
Киев — более 1 млн. экранов!), до- 
полнение миратерриториями поме- 
ре его развития и т.д. Российский 
старт намечен на июнь-месяц, сроки 
белорусского определит успеш- 
ность игры у соседей. 


Серж Орловский в этом году не- 
сколько суше (без фокусов и хлопу- 
шек, зато с угрожающим постукива- 
нием обувью по трибуне;) доклады- 
вал про то, как надо "догонять и пере- 
гонять". Было интересно — предчув- 
ствуя это; в главный конференц-зал 
набилась огромная туча народу. Ор- 
ловский говорил, что в индустрии 
"все плохо" и без офиса в США, стоя- 
щего сотни тыс. серо-зеленых денег 
в месяц, никак. Приглашал к сотруд- 
ничеству, отвечал на вопросы. С. од- 
ной стороны; офис в Америке — это 
очень здорово. Крупнейшие издате- 
ли буквально в радиусе прямой види- 
мости, акгеографическим соседям и 
отношение совсем другое.:: Минусов 
тоже хватает: экспансия на Запад, 
очень дорогое удовольствие как на- 
прямую, так и опосредованно. Мало 
того, что американское законода- 
тельство весьма своеобразно (по- 
пробуй только ущеми права, какого- 
нибудь, гхм, представителя мень- 
шинств!), так еще и необходимость 
полностью "прозрачной" работы свой 
отпечаток накладывает. К тому же, 
наличие прямых контактов с издате- 
лями и отличной сети дистрибуции 
нисколько не освобождает отнеобхо- 
димости делать игры действительно 
мирового уровня. 'М№ма|-у то это по 
плечу (все жтаки "прозападный" раз- 
работчик со стажем). а остальным? 


Юрий Мирошников в очередной 
раз искренне порадовал улучшен- 
ной, обновленной и дополненной 
версией своего "разработчицкого 
РАС"-а. Толковый и с чувством юмо- 
ра профессионал — Юрия уважаю 
безмерно. Самый главный человек в 
желтой майке говорил, что, в целом, 
ситуация оптимизма не внушает, но 
потихоньку развиваться — надо-и, 
собственно, все так и будут посту- 
пать (несмотря натучу негатива кру- 
гом). Полагаю, материал на основе 
доклада в скором виде появится‘на 
ОТЕ, я же позволю себе привести 
лишь некоторые показавшиеся са- 
мыми интересными ответы. Войро- 
сыкним, при желании, можно подо- 
брать самостоятельно: д.5 


"Российских игр в 2005 мы издали 
30 штук (не считая аддонов). Сред- 
ний тираж — 53 тыс. копий (в 2004 — 
65 тыс. копий), ЗООК копий — только 
Корсары-3. [...] Среднеарифмети- 
ческий жанр — НРО. Среднеариф- 
метический сеттинг — $с!-й. Идеаль- 
ный продукт — исторический асйоп 
(но не про ИЛ)". 


"Кризиса пока не наблюдаю. Есть 
проблемы, связанные с перенасы- 
щением российского рынка ком- 
пьютерных игр и рынка развлечений 
вцелом. В результате падаютудель- 
ные продажи, растут требования к 
качеству. Плюс к тому Запад пере- 
стал быть "кормушкой", все меньше 
российских игр продается за рубе- 
жом. Направления борьбы: повыше- 
ние качества. усиление продвиже- 
ния". "Продавать (на Запад — прим. 
Мскку} стало сложнее — крупные из- 
датели (большая часть} перестали 
покупать. Стоимость лицензии на 
среднюю игру резко упала, рынок 
предложения переполнен середняч- 
ками. Стоимость лицензий на хиты 
пока растет. Америка особенно от- 
личилась, прекратив платить авансы 
вовсе. Варианты: продажа трансна- 
циональным гигантам или продажа 
по территориям, по шесть копеек с 
каждой. Вывод грустный — нужно 
производить высококачественные 


м 


КОЛЛАПС: Разрушенный мир 


Известный “компьютерный "художник Роман Гунявый (СНЕОТЕАМ) получает 
награду за СОМ АР$Е (Лучший проект без издателя КРИ 2006) 


Главный "сибиряк" — Бенуа Сокаль 


Девушка не лампочками обвешана, а датчиками 


игры; а опереться на местный рынок 
уже нельзя". 


"Оборот 1кв 2006 по сравнению с 
1кв 2003 вырос на 375%. Рост обо- 
рота по отношению к предыдущему 
году замедлился: 2003/2002 — 97%, 
2005/2004 — 34%. Доходы растут, 
рост доходов замедляется. Расходы 
растут быстрее". 


"Меняются условия, в которых жи- 
вет индустрия. Уменьшается рента- 
бельность бизнеса. Растут риски. 
Возрастают требования к качеству 
продаваемого продукта". 


"В последние годы мы очень мало 
работали с "молодыми" (разработ- 
чиками — прим. МСККУ). Самое 
большое количество подписанных 
контрактов с "молодыми" было в 
2001-2002 годах. Были подписаны 
контракты на три игры с Ярмарки 
проектов КРИ'ОЗ (что характерно, ни 
одна до сих пор не вышла). В 2005 
году было подписано только 2 конт- 
ракта с компаниями, с которыми мы 
не работали ранее. Насчет "сложнее 
ли пробиваться” — не думаю, что 
сложнее. Появились новые издате- 
ли, российских игр выходит все 
больше. Предполагаю, что их кто-то 
разрабатывает". 


"Очевидна тенденция к уменьше- 
нию бюджетов, стремление к сниже- 
нию рискови большей предсказуемо- 
сти процесса. Поэтомууже сейчасза- 
метная часть разработчиков отдает 
значительную часть работ (обычно 
графика и звук) аутсорсерам". 


"Гарантированно правильными 
играми 2006 будут: Негоез оЕ МА 
апа Мао М, "В тылу врага 2", "Даль- 
нобойщики 3". Кроме этих замеча- 
тельных правильных игр рынку нуж- 
но еще хотя бы несколько, чтобы 
окупить игры неправильные. Пра- 
вильная игра: простого понятного 
жанра из разряда популярных; со- 
временная технологически; с хоро- 
шей графикой; на протяжении хотя 
бы шести месяцев раскручиваемая 
самим разработчиком (издателям 
пресса верит меньше); в сеттинге 
"русские с кем-то воюют"; в яркой 
упаковке с читаемым логотипом". 


"Консольные игры сейчас в разы 
прибыльнее РС-шных, но никто нас 
на этом рынке не ждет. 1С имеет 
статус сертифицированного разра- 
ботчика, Сепеда — статус издателя. 
После КРИ 2005 нам пришлось за- 
крыть два готовых продукта. За- 
крыть из-за` нерентабельност и их 
репликации [...] Если у вас есть за- 
каз от хорошего буржуя, надо рабо- 
тать над консольными проектами. 
Если нет заказа, вовсе непонятно, 
как вы вернете потраченные деньги” 


Вслед за Мирошниковым высту- 
пал КгапК (Андрей Кузьмин, Кгапх 
Ргодисйоп$) — он, как обычно, за- 
двигал очень мощно, с чувством, 
толком и расстановкой, жаль — не 
для среднихумов (вроде моего;}. Го- 
ворил, что мы максимально креатив- 
ны лишь в сравнительно небольшие 
промежутки бодрствования (скажу 
по секрету, что для газетных журна- 
листов эти промежутки равны при- 
мерно суткам-двум до крайнего сро- 
ка сдачи материала). Говорил, что 
надо бы просыпаться и клепать не 
самоклоны, а гештальты. Т.е. нечто 
оригинальное, хорошее, а заодно и 
материал для последующих самок- 
лонов. Между прочим, Мае$1тогт, 
экшен-стратегия КОМ Сатез, де- 
монстрируемый неподалеку, на тот 
самый гештальт не тянет, а с набегу 
напоминает старкрафт-переросток 
в трех измерениях... 


Суббота — день тяжелый, 

Ш а уж воскресенье — день 
тяжелый вдвойне. Особенно если два 
предыдущих дня прошли "на ногах" 
от и до, а информационная загрузка 


оказалась суперплотной. Мерзкое 
серое небо, накрапывающий против- 
ный дождик — "фе" тебе, о негостеп- 
риимный чужой мегаполис! Докладов 
лично для меня сегодня интересных 
было неочень много (по меньшей ме- 
ре, так казалось после просмотра ан- 
нотаций), а экспозиция, казалось бы, 
исхожена вдоль и поперек... В итоге, 
таки собрав волю в кулак и заправив- 
шись нелюбимым кофе (плюс, пропу- 
стив первый доклад), добрался до 
Места. Там, похоже, устали почти все 
— кто от "общения" на вечеринках, 
кто от посетителей, кто, судя по кру- 
гам под глазами, — с недосыпу. Не- 
которые обитатели стендов явно за- 
служивали искреннего сочувствия и 
хорошего отдыха. 


Пожалел, что вместо половины 
доклада глазел на “официальную 
презентацию с комментариями 
представителей Сгуза! БВупаткю$” 
нового Топ?Ь Ваюег: в это время В. 
Шутов, глава МиСТ-ленд, рассказы- 
вал про свой опыт управления игро- 
вой компанией и очень интересную 
концепцию "бизнес — играя". Как я 
понял из второй части выступления, 
речь шла о том, чтобы работники 
компании набирали экспу и опыт 
“как в играх" (схема поощрения про- 
изводительности). Ну, например, 
пришел в команду новый художник 
— перволевельный весь такой из се- 
бя, зеленый. Успешно выполнил па- 
ру задач — экспу получил. Решил 
сложную задачу — получил много 
экспы. Много экспы = уровень, ле- 
вел. Левелу сопутствует бонус, плюс 
открытие доступа к более сложным 
задачам. Бонус — денежный, в фор- 
ме поощрения (грамота, отгул, +3 
часа котпуску), либо "рабочий": вне- 
очередной мегакактус для лучшей 
организации рабочего места, крутой 
планшетс ЖК-экраном, веник на 750 
гиг и т.п. Имхо, отличная система 
мотивации, тем более в сравнении с 
полностью отсутствующей такой си- 
стемой либо скучными премиями за 
овертайм. 


Вслед за Шутовым Иван Бунаков из 
Буки рассказывал про отличия между 
“игрой" и “ипровым продуктом”. Мол, 
"игру делает разработчик, продукт 
делаетиздатель", нонеплохо бы, чтоб 
и разработчик думал еще в процессе 
создания игры, кому же его "мас- 
штабная супер-РПГ с элементами 
стратегии и экшена" будет интересна 
не с точки зрения "придирчиво по- 
смотреть на скрины" или "скачать по 
сетке у приятеля", а "купить в магази- 
не". Продукт — нечто, удовлетворяю- 
щее спрос (игровой продукт, соответ- 
ственно, удовлетворяет спрос на со- 
ответствующие развлечения). Хоро- 
шая игра, к сожалению, далеко не 
всегда является хорошим продуктом, 
да и плохая игра не означает плохой 
продукт (см. выше тиражКорсаров 3). 
Хорошие игры без денег как-то не 
очень получаются, а издатель под"иг- 
ры" денегне дает — хочет "продукта", 
чтобы хоть немного в плюсе остаться. 
Ну итам БМВ новый, Канары, все та- 
кое... Докладчик не оставил без вни- 
мания модную тему и отметил, что, 
мол, "если сейчас модны медведы с 
преведами — надо делать про это иг- 
ру’. Издателю не выгоден Раш п, 
ему куда приятнее что-нибудь вроде 
"Как достать соседап", или Этпз 2: ка- 
кой-то новый аддон. Так вот. И, гхм, 
все проблемы с хорошими играми 
последнего времени заключаются в 
том, что делается не игра, а продукт. 
Часто продаваемый, хороший про- 
дукт, но отнюдь не за счет высокого 
качества игрь;( 


В "оптовом постмортеме” сразу 
20 проектов А. Грищенко из 1С рас- 
сказал про два десятка "легких" про- 
ектов. Т.е. продуктов не на базе су- 
пербрэндов (за исключением Пило- 
тов), но достаточно хорошо прода- 
вавшихся. Эдакие крепкие середня- 
ки, В-класс, как я понимаю. Секрет 
успеха — нацеленность на продукт, 
грамотная команда и чужой движок 
(5с!). Увы и ах. Самые успешные из 


Николай Барышников рассказывает про гадких западных издателей, кото- 
рые так и норовят "кинуть" нашего наивного разработчика 
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обоймы (включающей "Койотов", 
"Пилотов" и т.п.} — квесты по муль- 
тикам с Алешей Поповичем/Добры- 
ней Никитичем. Тенденции — укруп- 
нение команд, более плотное ис- 
пользование п\АФемаге (чужих 
движков), уменьшение сроков раз- 
работки, увеличение предсказуемо- 
сти создателей, широкое использо- 
вание лицензий. 


Еще раз пройдясь по утихающему 
великолепию КРИ-ехро (и не найдя 
там ничего нового), отобедал и при- 
шел слушать Кевина Бахуса, главу 
американского офиса Мма!. Он по- 
хвастался, как правильно и своевре- 
менно компания открыла офис в 
Штатах, рассказал, зачем он вообще 
нужен (мало ли, вдруг кто-то просач- 
ковал лекцию Орловского}, а также 
раскрыл информацию о структуре 
Мма|, пс. (90% — Россия, 10% — 
Штаты, СЕО — в США). Приятный та- 
кой выхолощенный представитель 
вида "американец типичный". Прав- 
да, ничего особенно интересного ус- 
лышать так и не довелось. Ключевой 
посыл: "офис в США — огромное 
"щасте“ для Мма|-а, ибо чтоб до- 
браться до самых крутых издателей 
теперь нам достаточно дорогу пе- 
рейти, не надо за океан лететь. Абы 
теперь успевать ААА-тайтлы клепать 
нашим супер-мега-интернэшнл-ти- 
мом, продать же всюду сможем в 


лучшем виде". 


Вслед за Бахусом в главном зале с 
докладом выступил Николай Барыш- 
ников (1С, член совета директоров 
Сепеда, 32-ой в списке 50 самых 
влиятельных людей геймдева по 
версии РССатег). Он рассказал про 
то, как ненавязчиво западные изда- 
тели "кидают" российских геймдеве- 
лоперов — 1С в некотором роде 
ведь тоже "разработчик". Любимые 
способы: "забывание" проставлять 
на коробке и в рекламе логотипы 
разработчиков, "автопродление до- 
говора на 50 лет", психологический 
прессинг в виде жалобных стоны 
"ой, у нас все так плохо продается, а 
можно мы не будем платить по дого- 
вору?", выплата денег в последний 
день, различные обманки с роялти 
(отчисления с продаж) и т.п. Много 
баек поведал интересных, вроде: 
один крупный издатель все не хотел 
никак денег платить по контрактам. 
В итоге, пустили дело в оборот и от- 
судили втрое больше. Издатель от- 
реагировал спокойно, мол, "мы таки 
планировали, все равно на тот мо- 
мент лишних денег не было". Очень 
опытный, профессиональный, раз- 
умный и трезвый человек с замеча- 
тельным чувством юмора. Не раз 
срывал овации заполненного кон- 
цертного зала. 


Барышникова на сцене сменил 
импульсивный буковец, Владимир 
Миняев. Он весело рассказывал про 
то, как лучше продавать игры "бур- 
жуям", а в частности — работать на 
американском рынке. Получалось, 
что работать сложно, но в принципе 
можно. Только вот судя по приводи- 
мым цифрам, работа эта будет чуть 
ли не себе в убыток. После того, как 
докладчик ответил на последние во- 
просы, слушателей выгнали в "кори- 
дор" — надо было подготовить зал к 
главному мероприятию вечера, це- 
ремонии награждения "“самых-са- 
мых”. О ней — чуть ниже, пока же 
краткий разговор про 


КРИгры 


Самые запомнившиеся проекты из 
представленных на КРИ-экспо: 


Хранители: Ключ Жизни — меж- 
дустендами те а и Оеер батез, мо- 
лодые разработчики из Еаюог Меба 
демонстрировали свой очень милый 
анимешный ЗО-квест, “интерактив- 
ную сказку" для старых и мо- 
лодых. На мой неискушенный » 
взгляд, получилось очень здо- 


ая 


КРИ 2006: три дня 


рово и необычно: надеюсь, столь ко- 
лоритный и по-хорошему нетради- 
ционный для постсоветского 
геймдева продукт долго без издате- 
ля не останется. 


Исход с земли — новый ЕР$ ком- 
пании Рагайах АМ$ Зиаю (авторов 
Ликвидатора 2). Движок доработан- 
ный и вполне современный — бамп- 
мэппинг, где нужно, не страдающие 
от нехватки полигонов модели, эф- 
фектные взрывы... Впрочем, судя по 
демо-версии, дизайн уровней мог 
бы быть более разнообразным. Сет- 
тинг — научная фантастика. Сюжет 
— в лучших традициях жанра; один 
герой сражается против гадской ме- 
гакорпорации, скрывающей коорди- 
наты пригодной для переселения 
землян (да-да, довели Родину!) пла- 
неты. 


Маехот — так называлась по- 
казываемая КОУ Сатез Раб на сво- 
ем стенде новая фантастическая 
стратегия с элементами экшена. 
Кратко: три расы, симпатичная гра- 
фика и толковый подход к демон- 
страциям (каждому журналисту в ин- 
дивидуальном порядке демонстри- 
ровали игру и просили заполнить 
форму отзывов). Проект вроде как 
ближе простому смертному игроку, 
нежели Периметр, с его прущей изо 
всех щелей оригинальностью, но 
простого смертного игрока — меня 
— пока не зацепил абсолютно. 


Анабиоз: сон разума — новый 
ужастик с элементами экшена (или 
экшен с элементами ужастика?) от 
создателей Вивисектора, Спазт и 
Сатмогез, киевской команды Асбоп 
Рогтл$. Младший научный сотрудник 
Александр Нестеров (хорошо хоть не 
доктор, хорошо хоть не Гордон Фри- 
мен) прибывает на ледокол "Север- 
ный ветер", где и начинается ужас. 
Бесконечные лабиринты мертвых от- 
секов, где бродят страшные ребята 
из мутировавшей команды, наводят 
нанеприятные мысли о перспективах 
собственного выживания. Впрочем, 
оружие имеется — даст бог, не про- 
падем! Пройдем все 10 игровыхуров- 
ней мертвого атомного ледокола, по- 
ложим по -надцать монстров каждого 
из 15 видов из восьми различных 
стволов, повзаимодействуем с се- 
мьыю неигровыми персонажами (сис- 
тема Мема! Еспо позволит “вселять- 
ся" в тела других и на собственной 
шкуре прочувствовать испытанное 
ими совсем недавно) и пройдем-таки 
выходящую в конце этого года игру. 
Честно говоря, мне несколько непо- 
нятен бесконечный энтузиазм неко- 
торых коллег по поводу очередного 
русского шутера (из всей огромной 
плеяды вышедших разве что Виви- 
сектор можно было назвать "крепким 
середняком"). Ну да, технологично: 
рагайах ппарртод, крутая проработка 
меха, модный эффект 09-Е, мягкиете- 
ни... Визуально, конечно, Анабиоз 
смотрится очень неплохо. Но, как по 
мне, так далеко не революционно: 
движокуровня Ооот 3, несколько мо- 
дернизированный и оптимизирован- 
ный. Движок — это хорошо. Но игра- 
то какова будет? Помните, как 
Р.Е.А.В. яростно пиарили? Как сове- 
товали без валерьянки за Дум не са- 
диться? И что же мы получили в ито- 
ге? Отнюдь не все — желаемые “кон- 
фетки". Потому и к продукту киевлян 
предлагаю пока отнестись с изряд- 
ной долей скептицизма. Тем прият- 
нее будет в конце года не разочаро- 
ваться, а совсем наоборот, радостно 
трубить повсюду: "Ура Асбоп Еоптз! 
Теперь унас есть свой настоящий эк- 
шен-хоррор, и даже покруче дума 
три!". 


Оизсрез Ш — пошаговая фэнтэ- 
зийная стратегия, разрабатывается 
молодой компанией „да под чутким 
руководством Акеллы им ЗЭтаеоду 
Атз. Озорез Ш будут выполнены в 
шикарном ЗО, а в битвах (где реали- 
зован модный ныне "пошаговый ре- 
жим в реальном времени", АТВ) вои- 
ны получат возможность ходить (!) и 


Анабиоз: сон разума 


Спокойствие, это непо "Горбатой Горе” игра, это по "Линии Грез" _ 


даже использовать магию на базе 
карт. Основные 5 рас из предыду- 
щих частей будут представлены и в 
Озсрез И (с адд-онами). Зато в иг- 
ре несколько поменяется система 
классов, а также, само собой, сю- 
жет. Обсрез Ш находятся в разра- 
ботке с прошлого лета, релиз запла- 
нирован на ноябрь 2006. На мой 
взгляд, для создания суперхита вре- 
мени все же маловато: родственный 
Оворез стратегический блокбастер 
Негоез ог МОМ апа Мадю 5 нема- 
ленькая команда из состава Мма! (до 
110 человек) разрабатывала больше 
двух с половиной лет! Впрочем, ско- 
ро мы сможем сами все увидеть, да 
и ЕЗ прольет на проект еще немного 
(или много) света. 


Линия грез — НВРОЛММОВРС 
уфимской команды Оеер Сатез, аль- 
Фа-версию (или что-то вроде того) 
которой довелось вполне обстоя- 
тельно пощупать. Основные впечат- 
ления: слишком сыро (и влажностьне 
при чем). Громоздкий и "мелкий" ин- 
терфейс (неужели сейчас на них мо- 
да?), средненькая графика с ужасной 
анимацией бега... Зато, говорят, бу- 
дет огромный мир и сильная ролевая 
составляющая. Особую гордость ко- 
манда почему-то испытывала за рез- 
лизацию “просвечивания” шмоток: 
типа, если одетый в синюю майку 
персонаж сверху напялит бронежи- 
лет, то за бронежилетом будет видна 
та самая синяя майка. Возможно, с 
технической точки зрения (правда, яв 
этом сильно сомневаюсь) реализо- 
вать такую штуку — не "Пейо, ммопа" на 
бэйсике написать, но лично у меня 
как игрока, например, от того, видна 
ли майка заодетым бронежилетом на 
персонаже или нет, температуратела 
остается постоянной — т.е. мне от 
этого ни холодно, ни жарко. По сет- 
тингу Линия Грез — вполне себе тра- 
диционный ролевой "скайфай" с ви- 
дом от третьего лица, выполненный 
по одноименной книжной серии тов. 
С. Лукьяненко (как и в прошлом году, 
он бодро раздавал автографы на 
стенде. Проект чем-то напоминает 
МУЛУ с легкой примесью КОТОВ, но 
на данном этапе не дотягивает, ко- 
нечно, ни до первого, ни до второго. 
Впрочем, разработчики обещают бо- 
гатую на перки да способности роле- 
вую систему, а также полнокровную 
мультиплеерную веселуху. Не думаю, 
однако, что к заявленному на сайте 
сроку, середине 2006 года, это свер- 
шится (на проект явно требуется еще 
порядочно времени), но создатели 
произвели приятное впечатление — 
игруимир любят, значит, естьнадеж- 
да, что халтуры не выпустят. 


Калейдоскоп КРИ 


Кевин Бахус (из американского офи- 
са М№Мма]) очень повеселил зал, когда 
оглашал лауреата в номинации “Луч- 
шая игра для консолей". "Миши би- 
керски с марс", — примерно так, ди- 
ко коверкая слова, прочитал добро- 
душный американец. Зал посмеялся 
и забыл про казус — мол, чегоещеот 
этих забавных америкосов ждать. Но 
организаторы были буквально шоки- 
рованы: дело в том, что все номинан- 
ты на конверте, ровно как и бумажка 
с лауреатом внутри его были напеча- 
таны начистейшем английском (есть 
даже фото, где это видно)!!! Случи- 
лось ли у Бахуса кратковременное 
помутнение рассудка или он просто 
решил повеселить аудиторию, на- 
верное, так и останется тайной. 


Поговаривают, что небезызвест- 
ная компания ЗойсмЬ вскорости 
трансформируется в ЕА Виза. 


В прошлом году белорусские иг- 
роделы субъективно были как-то 
заметнее (особенно массирован- 
ный десант ребят из Зее! Мопкеуз). 
Тем не менее, повстречались раз- 
работчики из Апзе,  Упопт,, 
\М/агдаттта.пе! (представитель ком- 
пании даже выступал с докладом!) и 
"мобилыьцики“. 


Альтернативный русский отлично 
прижился в геймдев среде: соб- 
ственноглазно видел несколько ма- 
ек с "медведом" и легендарным гно- 
мом (ИЁр:/Лмилм.датедеу.ги/Логигт/ 
?агоир=78юрю=231), у гардероба 
был приклеен листик Ад, гласивший 
“превед учаснегам!", там же бродил 
гелеосовский "медвед" в пушистой 
униформе. Кого-то раздражало, 
правда, но особой "навязчиффости" 
насаждения субкультуры замечено 
не было. Каждый сходил с ума по- 
своему. 


Дмитрий Гусаров за закрытыми 
дверями демонстрировал новый 
проект своей студии, Каип. Почему 
Кавий? Дело в том, что имя 
Еетеп! Салле$ забрал себе созда- 
тель и хочет его теперь доить в оди- 
ночку, а вся геймдев-команда пере- 
именовалась в Кавип и ушла из ЕС 
работать над новыми мегапроекта- 
ми. В неформальной беседе Дмит- 
рий подтвердил, что скоро все услы- 
шат про новый супермегапроект ко- 
манды (1С уже официально его 
анонсировала — “Легенда о рыца- 
ре”), аНивал по этому поводу со сво- 
ими Героями будет "нервно курить". 
Также отметил, что в РБ — лучшие 
геймдизайнеры (вы ведь знаете, что 
в Каип работает наш соотечест- 
венник, Иван "ЁогО" Магазинников?) 
и отличная пресса;). Выпытывать де- 
тали по проекту я не стал (впрочем, 
уже известно, что сеттинг — фэнтэ- 
зи), подождем официальной пре- 
зентации на ЕЗ — благо, ждать оста- 
лось недолго. Игра находится в раз- 
работке уже полтора года, релиз— в 
первой половине 2007. Кроме того, 
Дмитрий продемонстрировал эф- 
фектную коробку с американским 
изданием Космических Рейнджеров 
2 ине без удовольствия похвалился 
успехами КР-2 за океаном: о фено- 
менальных продажах говорить, ко- 
нечно, рановато, но 85% по 
СатеВапКта$ — это уже очень здо- 
рово (ПИр:/Лими.датегапКпо$.сот/ 
Итраде$2/920464.а5р?а=брасе% 
20Вапдег$) и в очередной раз под- 
тверждает тезис о том, что хорошая 
играможети должна бытьинтернаци- 
ональной. Молодцы, экс-Еетета!- 
Сатез-овцы! 


Я посещал в основном презента- 
циии "общеиндустриальные" докла- 
ды, дабы послушать о тенденциях, 
не залезая особенно в специфику. 
Судя по отзывам некоторых участни- 
ков, в этом году были очень популяр- 
ны (и интересны), доклады по про- 
граммированию; в то же время коли- 
чество/качество докладов по ОА (те- 
стирование и т.п.), арту (доклады 
для художников) и другим. “узким” 
областям было далеко не выдаю- 
щимсЯя. 


Из знаменитостей на КРИ был за- 
мечены Сергей Лукьяненко, Дмит- 
рий “Гоблин” Пучков и писатель- 
ский тандем под псевдонимом 
Александр Зорич. Говорят, огром- 
ный интерес у публики вызвало по- 
сещение стенда МКТА для промоу- 
шена проекта "Дом-3 Опйпе" участ- 
никами реалити-шоу Дом-2. Из за- 
рубежных звезд (игроиндустрий- 
ных) в этом году на КРИ приехали 
Бенуа Сокаль (Вепой ЗоКа|), разра- 
ботчик Атеггопе, Зубепа 1-2 и 
Рага зе, а также известный амери- 
канский юрист Фредерик Фирст 
(РГгедейск Рег$!), работавший с 
М№Ммаь ЭНту и Итабопа! Сатез. 


В рамках КРИ было проведено как 
минимум пять вечеринок различной 
степени закрытости — вечеринка 
Акеллы, КосНКа.ги, собрание "прича- 
стных” девушек (“”ОЕ\Мишник"), ту- 
совка тестировщиков (ОА) и другие. 


Цифры: КРИ'2003 — более тыся- 
чи участников (40 компаний), КРИ'О4 
— 1300 посетителей (120 компаний), 
КРИ`О5 — более двух тысяч участни- 
ков (174 компании). КРИ'Об — при- 
мерно 2800 участников (240 компа- 
ний), 
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КРИ 2006: лучшие 


Выстояв около получаса в дикой тол- 
кучке на входе вглавный концертный 
зал (отгуда всех ненадолго выгнали 
в связи с необходимость подгото- 
вить сцену и сделать саундчек), мы с 
друзьями и коллегами таки просочи- 
лись внутрь и заняли удобные места 
неподалекуот сцены — мнетак было 
сподручней бегать к ней для фото- 
съемки. 


В этом году церемонию вел Антон 
Комолов — приятный радио- и теле- 
ведущий, а также неплохо подкован- 
ный по части виртуальных развлече- 
ний человек (недаром до КРИ его 
приглашали наСатеГапа Амага). Бы- 
локак минимум не менее весело, чем 
в прошлом году с Бачинским и Стил- 
лавиным, плюс Антон вел себя куда 
корректнее этих яростных раздолба- 
ев с КРИ-2005. Что касается непо- 
средственно победителей в номина- 
циях, то многие из них неискушенно- 
му игроку наверняка покажутся от- 
кровенно странными. Однако так ре- 
шило компетентное жюри из круп- 
нейших работников индустрии — им 
там, изнутри, виднее. Что ж, дамы и 
господа, встречайте — лауреаты и 
номинанты КРИ Амага$ 2006: 


Лучший дебют: Магия Крови 
(ЗкуаНеп ЕмеНаттегь, 1С) 

Претенденты: КОЛЛАПС: Разру- 
шенный мир, Экспедиция трофи. 
Мурманск-Владивосток 

Странновато, конечно, уже вы- 
шедшая игра смотрится в качестве 
"дебюта КРИ", но Магия Крови дей- 
ствительно была первым проектом 
команды Экуа!еп Етщепаттеге. И, 
без обиняков, проектом достойным 
— красивым, в меру интересным и 
самобытным. Примечательно, что в 
прошлом году Магия Крови также 
номинировалась на "лучший дебют", 
но уступила Сталинграду ОТЕ 
Сатез. Возможно, КОЛЛАПС, кото- 
рый, на мой взгляд, органичней бы 
смотрелся в качестве лауреата дан- 
ной номинации, станет "лучшим де- 
бютом" в следующем году?.. 


Лучшая игра без издателя: 
КОЛЛАПС: Разрушенный мир 
(СРЕОТЕАМ) 

Претенденты: Бесконечность, Ис- 
ход с Земли 

Если я еще не надоел своими 
сравнениями с прошлым годом, то 
замечу, что и в этом году победитель 
был очевиден даже без ритуального 
раскрытия конверта — совершенно 
заслуженно им стал стильный экшен 
от третьего лица на очень приятном 
собственном движке, разрабатыва- 
емый командой СВЕОТЕАМ. 


Самый нестандартный проект: 
Стальные Монстры (Кез{а Зшаю, 
Вика Емецаттет! ) 

Претенденты: Инстинкт выжива- 
ния (АНетаб Пеуеюртепи, Танита 
или Морское приключение (Тпск&ег 
Сатез, Акейа) 

Сяркими "неординарцами", вроде 
прошлогоднего Мор: Утопия, в 2006- 
ом напряженка. Ну да сказать, что 
"Стальные монстры" — проект стан- 
дартный, значит обидеть Ге а-вцев. 
Так что говорить не будем — не ради 
соблюдения политкорректности, а 
справедливости для. Очень прият- 
ная играуЛесты с Букой получилась: 
многоплановая и нестандартная, в 
хорошем смысле этого слова. 


Лучшая зарубежная игра: ТотЬ 
Ваюег: Еедепа (Сгузма ОВупатгс, 
Новый Диск) 

Претенденты: Рагафзе (ИТйе 


Виа$ Ргодисйоп$, Новый Диск), 


Рипсе от Регза: Тре Тио Твгопе$ 
(ЦЫбой Мотгеа Акейа) 

Недаром, недаром живой “двой- 
ник" Лары Крофт три дня как магнит 
притягивал зевак к стенду Нового 
Диска. Колоритная искательница 
приключений (правда. виртуальная} 
приглянулась и членам жюри, в от- 
личие от более скромной в плане 
форм главгероини Рагабе и героев 


Рипсе оЁ Регза. Что ж, заслуженный 
и полезный стартовый бонус для но- 
вого издательского премиум-тайтла 
№ Сатез. 


Лучшая игра для портативных 
платформ: Пираты Карибского 
Моря: Сундук Мертвеца (@5 
МоЫе, О5пеу Моше 54 ю5$) 

Претенденты: З№ЕМТ ЗТОВМ Мо- 
Бе (ЧоуВй$ Ша, Миг 1щегасвуе), 
Корсары Мое (Нооёх, Акейа) 

Сфера не моя, посему от коммен- 
тариев воздержусь. Отмечу лишь, 
что в этом году, субъективно, порта- 
тивные игры в живую демонстриро- 
вались куда менее активно, чем в 
прошлом. 


Лучшая игра для игровых кон- 
солей: Мыши байкеры с Марса 
(Сгеа! ЗиЧюз$) 

Претенденты: Атепсап Споррег 2 
Ри! ТегоШе (СгеаЁ 5100$), ЭиазН- 
Бискегз: Вше у$ @геу (Акейа, изда- 
тель будет анонсирован позже) 

Собственно, СгеаГ-у в этой номи- 
нации только с самим собой, да, по- 
жалуй, с Акеллой конкурировать — у 
остальных пока кишка тонка. 


Приз от прессы: компания „да 
(разработчики Бсре$ Ш) 

Приз избранной игропрессы в 
этом году получили разработчики 
третьей части сериала Обаре$. На- 
деюсь, закрытого банкета после 
презентации Г5сфез Ш‘не органи- 
зовывали и пресса была полностью 
беспристрастна;). 


Приз от индустрии: компания 
МКТА 

МКТА Никиты Скрипкина — на- 
стоящий патриарх игрового рынка 
России. Компании, которой в этом 
году исполнится пятнадцать (!!) лет, 
действительно есть чем похвастать- 
ся: наее счету чуть ли не первый се- 
рьезный русский игропроект Пар- 
кан, первая российская ММОВНРС 
Сфера, атакже большое число муль- 
тимедийных продуктов, мобильных 
сервисов и развивающих игр. Жаль, 
что в последнее время МКПА все 
больше уходит в сторону мобильных 
развлечений, отдаляясь от рынка 
ПК-игр. 


Лучшее звуковое оформление: 
Негое$ о: МЕ апа Мадг У (Ма! 
и\егасНуе) 

Претенденты: Дальнобойщики: 
Транспортная Компания (МКПА, 
1С), Звездное наследие 1: Черная 
Кобра (Зер Сгеайуе Сгоир, 1С) 

Судя по тому, что довелось услы- 
шать в демках/бетах НоММ 5, награ- 
да выдана вполне заслуженно. Роб 
Кинг и звуковики Мма|-а свое дело 
знают, будьте покойны. 


Лучшая технология: Анабиоз: 


‚ Сон разума (Асвоп Рогт$ Ма.) 


Претенденты: Вадог Епоте (Сайт 
ЕтщеПаттет), Неауу Ощу (Рита! 
Зоймаге, Акейа) 

У ребят из Асйоп Рогт$ получился 
действительно мощный движок. Те- 
перь бы не промахнуться с геймпле- 
ем, и вуаля — вот вам первый "наш" 
шутер ААА-класса. 

Лучшая игровая графика: 
О5сфре$ И (.4аь АкеНа) 

Претенденты: Анабиоз: Сон раз- 
ума (Асвоп Еопт$ Шо.), В тылу врага 
2(ВезёИлу, 1С) 

Судя по горящим, после презента- 
ции, глазам знакомых и первым 
скриншотам, Озсрез Ш в визуаль- 
ном плане действительно окажется 
конфеткой. 


Лучший игровой — дизайн: 
ЕхМасНта (Тагдет Зш4ю, Вика 
ЕтеЦаттеп!) 

Претенденты: Мае5йот (КОУ 
датез, Содета$ег$ / 1С), В тылу 
врага 2 (Ве Илзу, 1С) 

Да, похоже, работа над дизайном 
Тагдет Эиа®Ю (которая теперь, напо- 
мню, Мма! Тагдет) была выполнена 
колобсальная. К тому же, ее дизайн 
уже успели в целом позитивно оце- 


‚ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


= $ 


За несколько минут до начала церемонии награждения зал был уже полон 


Сергей Орловский вручает награду лучшему разработчику: "Нет, это не 
Муа!" 


Десант "людей в желтых майках" во главе с Юрием Мирошниковым почива- 
етна лаврах: 1С опять лучший издатель и с этим трудно поспорить 


До встречи через год! 
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нить игроки, чего нельзя пока ска- 
зать о двух других претендентах. 


Лучшая компания-локализа- 
тор: Акелла 

Претенденты: Бука, Новый Диск 

Как и в прошлый раз, добрый "се- 
рый волк" с логотипа Акеллы порвал 
всех конкурентов. Можно спорить о 
качестве локализации отдельных 
продуктов, но, в общем и целом, по- 
беда явно заслужена. ЗСЕ явно не 
доверила бы переводить Емегциез{ 2 
кому попало. Хочется верить, что и 
столь масштабную задачу Акелла 
выполнит с честью. 


Лучшая компания-издатель: 1С 

Претенденты: Бука, Новый Диск 

Купившая год назад Сепеда, 1С 
еще более упрочила свои позиции 
на восточноевропейском рынке. А 
ужвРоссии и странах СНГ равныхей 
просто нет. Более чем заслуженная 
победа Юрия Мирошникова и всего 
коллектива игрового направления 
1С. Искренние поздравления! 

Лучший разработчик: Сгеа 
Зшаю$ 

Претенденты: Асвоп Еопт$, Мма 
ущегасйме 

Мощная питерская команда Сгеа! 
Зи4юЮ$ — одна изтехоченьнемногих, 
кто сумел пробиться на консоли ны- 
нешнего поколения (и, вероятно, уже 
примеривается для работы с консо- 
лями третьего поколения), а также 
достичь колоссальных успехов на по- 
прище аутсорсинга графики для ве-: 
дущих мировых разработчиков. 


Лучшая игра: В тылу врага 2 
(Ве Мау, 1С) 

Претенденты: Обаср!е$ Ш (.4=, 
Акейа), Маезжтот (КОМУ дате, 
Содета${егс / 1С) 

"В тылу врага 2” взяла реванш за 
неполученное звание лучшей в про- 
шлом году. В принципе, все номи- 
нанты — достаточно солидные и 
крепкие проекты. Жаль только, что 
Негоез 5 во второй раз не могут 
стать лучшей игрой КРИ. Аеще жаль, 
что новый проект Дмитрия Гусарова 
демонстрировался лишь за закры- 
тыми дверями — труд владивосток- 
цев из Кавип (экс-Еететы! Сатез$) 
наверняка был бы оценен по досто- 
инству. 


Трудно сказать, что все было иде- 
ально, но поводов предъявлять сколь 
либо значимые претензии организа- 
торам просто нет. Все возникавшие 
проблемы объективно от команды не 
зависели (или практически не зави- 
сели), аразрешали их ОТЕ-овцы быс- 
тро и четко. Да, конечно, было бы не- 
плохо иметь более вместительные и 
подходящие аудитории, большую по 
площади и менее разрозненную КРИ 
Экспо, быструю регистрацию участ- 
ников (может, платиновый спонсор 
ие! поделится ноу-хау? У них на ЮЕ 
регистрация налажена очень четко!); 
лично мне бы хотелось меньшего 
числа параллельных потоков (време- 
нами выбор между докладами был 
очень сложным, и поиск ответа на во- 
прос “куда пойти" становился просто 
мукой!) и некоего подобия пресс- 
центра... Уверен, что все или почти 
все слабые места КРИ организато- 
рам известны и по мере возможности 
эти самые недостатки будут ликвиди- 
рованы. 

Как по мне, так со скидкой на 
сложность было организовано про- 
сто филигранно. И судя по реакции 
"коммьюнити" разработчиков, по- 
давляющее большинство участни- 
ков остались довольны конференци- 
ей. Я скромно присоединяюсь к 
стройному хору благодарных голо- 
сов и говорю спасибо ОТЕ, спасибо 
спонсорам и спасибо участникам — 
было действительно здорово! Ус- 
пешной вам работы, новых сверше- 
ний, больших "роялей" и, самое 
главное, хороших игр. Встретимся 
на КРИ 2007! 

Е Николай "Мекку" Щетько 
{пте@псККу.сот) 


о Пий. о МЕСТ), май 2006 год. 


НОВОСТИ ИГР О МИРА 


Начало на стр. 2-3 


ДАЙДЖЕСТ 


Новый рейтинговый скандал уст- 
роила недавно “горячо любимая” 
Таке-Гмю компания Етщейаттег{ 
боЙмиаге НВаёпа Воага (ЕЗВВ), уста- 
навливающая возрастные ограниче- 
ния на выходящие игры. В центре его 
недавно вышедший ВР@-блокбастер 
ТЕ$: ОБМоп: из-за появления мода 
для ПК-версии, позволяющего иг- 
рать женским топлесс-персонажем, 
все новые коробки с игрой получат 
рейтинг "Мавге" (от 17 лет), вместо 
"Тееп” (от 13 лет). Кроме того, ЕЗАВ- 
шники обнаружили в ОБМоп "боль- 
ше крови и насилия, чем принимав- 
шееся во внимание количество до 
присуждения оригинального рейтин- 
га". Представители Веезда отрез- 
гировали спокойно, но подчеркнули, 
что никаких непристойностей в со- 
став игры не включали, и максималь- 
но полно проинформировали ЕЗВВ о 
содержании ОЫМоп. Скажите, ува- 
жаемые сотрудники ЕЗВВ, авотесли 
модом в некую детскую аркаду "Зай- 
чик и цветочки" добавить жесткой 
эротики, поменяется ли ее рейтинг 
на "АдиИ$ Оту”?.. 

Несмотря на вопросы с рейтин- 
гом, ТЕЗ: ОЫмоп за неполный месяц, 
продаж сумела разойтись суммар- 
ным тиражом 1,7 млн. копий (на дан- 
ный момент, пожалуй, уже более 2 
млн.) на ПК и Хбох360, позволив се- 
рьезно поправить финансовое поло- 
жение как Таке-Т\мо, так и Ве#езда. 
Это более чем достойный результат 
для достаточно "хардкорной" не-он- 
лайн ВРС. 


Компания ЧЫзоЯ отреагировала 
на недавнюю масштабную петицию 
потребителей и отказалась от ис- 
пользования защиты от копирования 
З{агРогсе в собственных продуктах. 
Защита эта, конечно, далеко не иде- 
альна как для пользователей, так и 
для пиратов, но все смертные грехи 
ЗагРогсе приписывать, безусловно, 
глупо. Теперь международная вер- 
сия Негоез о МюНтапа Мао 5 (каки 
все будущие проекты ЦЫбой) будет 
защищена куда более слабой 
ЗесиВОМ 7, нежели русская — Мма! 
пока не собирается изменять 
Зфагрогсе. 


Ведьмак опять опаздывает — по 
информации от разработчика, поль- 
ской команды СО РгоекЕ ВЕБ, Тпе 
У/исвег жаждущим массам суждено 
увидеть нераньше следующей вес- 
ны. 


Нопнеаа Заюз (Вйаск & М/йе, 
рае) была приобретена Мсгозон. 
Подробности сделки не разглаша- 
ются, но обе стороны ею довольны. 
оппеаа решила финансовые проб- 
лемы, Мюгозой получила мощного 


разработчика, которого можно при 
желании быстро и просто перевести 
ХБох360-ные рельсы. 


"Веб Интерактив Ворлд", россий- 
ская компания по созданию и под- 
держке онлайновых браузерных игр, 
сообщила отом, что один из пользо- 
вателей ММО-игры \МйИгагаз Мюпа 
приобрел в собственное владение 
целый город Эдэмиан, по смешной 
цене в 28 тыс. долл. Это первая 
столь крупная официальная сделка 
на постсоветских ММО-просторах, 
хотя и в других крупных онлайн-про- 
ектах, вроде "Территории", "Бойцов- 
ского клуба" и т.п., крутятся огром- 
ные деньги. Главный мировой "вир- 
туальный обменник" 1СЕ.сот сооб- 
щает, что только более-менее офи- 
циальные обороты рынка игровых 
предметов достигли 880 млн. долл. в 
год! 

Впрочем, для Запада подобные 
сумасшедшие покупки — далеко не 
новость. Я думаю, вы помните, как в 
ММОВРС РгоесЕ Епеора пару лет 
назад купили виртуальный остров за 
26,5 тыс. долл., ав прошлом году — 
и космическую станцию за сто штук. 
Кто-то покупает виртуальные остро- 
ва, кто-то — реальные яхты. Вирту- 
альные вещи пока дешевле. Пока... 


Кто-то потворствует обмену вир- 
туальных ценностей на реальные в 
собственныхиграх, кто-то — препят- 
ствует. В числе последних — компа- 
ния Вгага Ещецаттет, храни- 
тельница самого массового вирту- 
ального мира Мойа о М/агсгаЯ. Не- 
давно там были забанены 5400 учет- 
ных записей и заморожены еще 
10700. За что? За использование 
утилит, существенно упрощающих 
добычу золота и предметов, тем са- 
мым, по мнению Вага, резко нега- 
тивно влияющих на экономику мира. 
По мере возможности компания бо- 
рется и с продажей виртуальных ве- 


Тре Испег 


щей и денегзавалютуреального ми- 
ра. Стремление компании к чистоте 
и непорочности игровой финсисте- 
мы легко объяснимо: тому, кто еже- 
месячно зарабатывает десятки мил- 
лионов долларов на абонентской 
плате, недосуг “мелочиться” с про- 
дажей виртуальных денег, брони по 
500 долл. или городов по 28 тыс. 


№ Сате$ — именно под таким 
издательским лейблом будут выхо- 
дить наиболее качественные и ожи- 
даемые игры, т.н. "премиум-тай- 
тлы", из портфеля-компании "Новый 
Диск". Первой игрой, выпущенной 
под этим лейблом в России и стра- 
нах СНГ, стал ТотЬ Ваюег: Еедепа, 
вскоре появятся Рага@5е и Огеап ай, 
а также Нйтап: Вюо9 Мопеу. Стоит 
ждать анонсов и отечественных про- 
дуктов: под данным лейблом навер- 
няка выйдут, как минимум, Дневной 
Дозор и Пираты ХХ! века. 


Для тех, кто жаждет оценить Него- 
е5 оЕ МЮ апа Мадг У до офици- 
ального релиза, доступна демо-вер- 
сия. Она включает в себя две 
синглплейерные миссии из кампа-` 
ний за ето и Намеп, отдельный 
сценарий и поддержку дуэльного ре- 
жима. 700 Мбайт-версию можно ска- 
чать, например, здесь: Ир://йр.пма1. 
соп/риб/погтт5/логгл5_деппо.2р. 


Недовольные бывшие работники 
таки "выдоили" из Еестопс Ам 
компенсацию за сверхурочную ра- 
боту — теперь почти 15 млн. долла- 
ров поделят между собой представ- 
ленные в коллективном иске 200 со- 
трудников компании, включая ини- 
циатора иска, экс-программиста ЕА 
Лиэндера Хэйсти (еапаег Наз\). 
Его жена опубликовала заметку об 
адских условиях труда сотрудников 
“гиганта” в конце 2004 года, чуть 
позже появился коллективный. иск и 
только теперь, наконец, ЕА согласи- 
лась выплатить компенсацию и пе- 
ревести две сотни работников на по- 
часовую оплату. Остальные сотруд- 
ники компании (числом около 7000), 
похоже, будут эксплуатироваться в 
обычном режиме. 


Подразделение компании Акелла, 
Аке!а Опйпе объявила о старте реги- 
страции участников для открытого 
бета-тестирования (кстати, далеко 
не факт, что бесплатного — внима- 
тельно изучите предлагаемое согла- 
щение, говорят, там есть весыма 
скользкий пункт) локализованной 
версии Еуегцие$ 2, известнейшей 
масштабной многопользователь- 
ской ролевой ‘игры. Всех желающих 
направляю непосредственно на 
|&рз://зесиге.аноп.зопу.сотуеа2/ 
БеаВес/зеес! ассоипёмт? юсае=ги 
— увас есть время до 1 июня. Толь- 
ко предупреждаю, что клиент “ве- 
сит" более 8 Гбайт (!!!) и требует до- 
вольно мощного компьютера для 
нормальной работы. 


Николай "№сККу” Щетько 


«Наши» на ЕЗ 


Рядроссийских издательств опубли- 
ковал информацию об играх, кото- 
рые будут продемонстрированы на 
ЕЗ. Среди них как множество не- 
анонсированных ранее проектов, так 
и уже хорошо знакомые публике 
разрабатываемые “тайтлы”". 


Рау Теп ИтегасНуе, например, 
покажет на ЕЗ "морскую" фэнтэзи- 
АТ$ ВаНе юг Авапй$, выходящую во 
второй половине 2007 и разрабаты- 
ваемую экс-Вип\-овцами из \М/ойд 
Рогде. Действие же ролевого шутера 
Утие Сою: М/аг м Рагафбе (разра- 
ботчик — Веер Зпадом/з) развернет- 
ся на одном из "пылающих револю- 
цией” карибских островов — идей- 
ный последователь Хепиз предста- 
нет на суд публики в конце следую- 
щего года. Посетители крупнейшей 
игровыставки в мире смогут взгля- 
нуть также на жанровый сплав из ко- 
смического симулятора, экшена и 
ВРС в форме Тте Ргесигзог$ (разра- 
ботчик — Беер ЗЭвадом, релиз — 3 
кв. 2007), а заодно оценить свежий 
киберпанк-экшен Тпе \М/ай Випи 
Сгеаё\е Теат, запланированный к 
выходу аж в начале 2008. 


1С продемонстрирует на ЕЗ (и, 
одновременно, в большом павильо- 
не на выставке Связь-Экспокомм 


ЕЗ.ги = ИгроМир 


В недавнем интервью “ВР”, глав- 
ный координатор Конференции 
Разработчиков Игр, Максим 
"МахО" Маслов обращался к игро- 
кам: "Кстати, дорогие игроки! 
Пользуясь случаем, хочу вам напо- 
мнить: мы все-таки делаем конфе- 
ренцию для разработчиков и изда- 
телей, поэтому мы будем вам силь- 
но признательны, если вы не ста- 
нете мешать нам работать. Взамен 
обязуемся рано или поздно сде- 
лать феерическое шоу для всехлю- 
бителей игр, и это будет даже кру- 
че, чем ЕЗ!" 

Судя по всему, обращение оказа- 
лось действенным — игроки рабо- 
тать не мешали, а организаторы 
сдержали обещание ианонсировали 
первую российскую специализиро- 
ванную игровую выставку ИгроМир, 
ориентированную уже на игроков. 

Честно говоря, отечественных 
попыток “догнать и перегнать ЕЗ" я 
припоминаю штуки три минимум. 
Правда, ни одна изнихне пережила 


2006) более 20 проектов — в "выста- 
вочной линейке” имеются как уже 
раскрученные продукты, вроде “В 
тылу врага 2", "Завтра Война" Уоц 
аге етруу, Негоез о МЮГ{ апа Мадс 
5 (полная версия почти за две неде- 
ли до релиза!), "Санитары Подземе- 
лий”, "Звездные волки 2”, так и еще 
не объявленные вещи — например, 
новая игра от создателей "Космиче- 
ских рейнджеров" и даже полноцен- 
ный магоате. Если до Лос-Анджеле- 
са (штат Калифорния) добираться 
все же тяжеловато, то посещение 
московской выставки Связь-Экспо- 
комм вполне может позволить себе 
даже не очень богатый геймер. 


СЕ! представит в Лос-Анжелесе 
тактическую стратегию в реальном 
времени по событиям Второй миро- 
вой "Штурмовики", псевдоисторичес- 
кую ВТ$ с размышлениями натему "а 
что было бы, если бы" под названием 
"Противостояние: Война, которой не 
было", а также два проекта с Глюк‘о7- 
ой в главной роли — файтинг/экшен 
"СЮ Корга: АСТЮМ!" и повествующую о 
борьбе с фашиствующими свиньями 
стратегию "Искусство войны: СИК'ога 
ВАТ”. На стенде ОЕ можно будетуви- 
деть и другие, уже известные проек- 
ты, вроде 4аддеа Айапсе ЗО, МаНаге 
или 41 Вакайоп. ь 


АХ 
Уосиаге Етру 


стадию пресс-релизов или, в луч- 
шем случае, открытие сайта. Но в 
нынешнем случае от скептицизма 
сдерживает доброе имя организа- 
торов: только крутой форс-мажор 
(например, если выставочный па- 
вильон за день до действа телепор- 
тируют на родную планету марсиа- 
не) сможет помешать открытию 
первой масштабной специализиро- 
ванной игровой выставки на пост- 
советских просторах, "ИгроМира". 
Команда ОТЕ свое дело знает и, 
уверен, у ребят все получится в луч- 
щем виде. 

Готовьтесь нанести визит в Моск- 
ву 4-5 ноября (Игромир пройдет в 
одном из павильонов столичного 
ВВЦ) — устроители обещают клас- 
сное шоу, недорогие входные биле- 
ты и море веселья! В свою очередь, 
мы постараемся организовать пря- 
мой и интересный репортаж с меро- 
приятия, атакже держать вас в курсе 
всех связанных с предстоящим ме- 
роприятием новостей. 


Очень 
выгодные 
компьютеры 


тт и коамлуьектукцияе 
пля оржанизаций опт скидка - ИЖ 
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